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OS 120,-/Sfr. 16,-/Lit. 16000 
hfl. 21,-/dkr. 75,-/fl 






Sparsam 

Energieverbrauch 
voll im Griff 



Grafik 



•X^ 1 



64'er Extra Nr. 1: 
The Best of Grafik 

Giga-CAD. Hi-Eddi. 
Title-Wizzard, Film- 
konverter. 
Bestell-Nr. 38701 
DM 49,90* 



mi Kn or 
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64'er Extra Nr. 2: 
The Best of Grafik 

Tolle Grafik-Erweite- 
rungen. 

Bestell-Nr. 38702 
DM39,90* 
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64'er Extra Nr. 3: 
The Best of Grafik 

Erweiterungen fur 
Grafik und Spiele. 
3-D-Trickfilm. Apfel- 
mannchen. Super- 
Hardcopies. 
Bestell-Nr. 38703 
DM39,90* 




64'er Extra Nr. 17: 
Aus der Wunder- 
wett der Grafik 

EGA: Sramycs 
Sprite-Graphics: 51 
neue Basic-Befehle. 
Bestell-Nr. 38757 
DM 49,-* 




Spiele 
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64'er Extra Nr. 18: 
Das Beste aus der 
Welt der Grafik 

Ped. Dreher. 
Perspektiven: Gra- 
fiken mit raumlicher 
Tiefe versehen. 
Bestell-Nr. 38758 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 4: 
Abenteuer-Spiele 

Robox: Adventure. 
Scotland Yard: 
Kriminaladventure. 
Bestell-Nr. 38704 
DM 29,90* 



•ifc-Ktf 




64'er Extra Nr. 15: 
Abenteuer-Spiele 

••Derverlassene 
Planet« und ..Mission- 
Befreien Sie die Erde 
von den Damonen. 
Bestell-Nr. 38730 
DM 39,-* 
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64'er Extra Nr. 21: 
Spiele 

Drei Spiele mit 
Level-Editor durch 
Labyrinthe voller 
Gefahren: Wizerior, 
Ylcodrom und 
Drugs. 

Bestell-Nr. 38738 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 23: 
Medici/Tuor 

Medici: Machen Sie 
Medici erneut mach- 
tig . . . Tuor: Sie su- 
chen die verborgene 
Festung Gondolin. 
Bestell-Nr. 38791 
DM 49,-* 




64'er Extra Nr. 14: 
The Best of Anwen- 
dungen 

Master-Tool. Smon 
und Promon. Mailbox. 
Datec. 

Bestell-Nr. 38720 
DM 49,-* 



64'er Extra Nr. 19: 
The Music- 
Assembler 

Erstellen Sie auf 
einfachste Weise 
eigene Musikstucke! 
Bestell-Nr. 38763 
DM 49,-* 





64'er Extra Nr. 22: 
Disky 

Manipulation von 
Disketten. Floppy- 
Programmierung. 
Bestell-Nr. 38767 
DM 49,-* 



Anwendungen und Utilities 




64'er Extra Nr. 20: 
Spiele 

Labiration: Wettrennen 
in Labyrinthen. Wasser- 
mann: Tauchen nach 
Talern. 

Agent-Test: Geist und 
Geschicklichkeitstest . . . 
Bestell-Nr. 38737 
DM49,-* 



64'er Extra Nr. 10: 
Spiele 

Rebound: Duell- 
eine Arena im Jahre 
2574. Palobs-ganz 
entfemt von Dame. 
Bestell-Nr. 38742 
DM 39,-* 




64'er Extra Nr. 6: 
The Best of 
Floppy-Tools 

Programme fur den 
taglichen Einsatz 
Ihrer Disketten- 
station. 

Bestell-Nr. 38707 
DM 49,-* 



64'er Extra Nr. 7: 
Programmier-Utilities 

Eine Sammlung 
leistungsfahiger 
Basic-Befehlserwei- 
terungen. 
Bestell-Nr. 38716 
DM 39,-* 



C 128 und Plus/4 




128er Extra Nr. 1: 
The Best of 128er 

Mastertext 128. 
Color Pack 1 . 
Double-Ass. Utilities. 
Bestell-Nr. 38712 
DM 49,-* 



128er Extra Nr. 3: 
Utilities 

Graphic 128: Turbo 
Pascal wird grafik- 
fahig. Super-Utilities: 
Hilfreiche Programme. 
Bestell-Nr. 38713 
DM 49,-* 




128er Extra Nr. 2: 
Paint R.O.I.A.L 

Ein Malprogramm, 
das die hochste Auf- 
losung Ihres C128 
verwendet. 
Bestell-Nr. 38736 
DM 49,-* 



64'er Extra Nr. 12: 
GSF-System 

Ein leistungsstarkes 
Programmiersystem 
zum Schreiben von 
Programmen im 
GEM-Look. 
Bestell-Nr. 38731 
DM 49,-* 
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64'er Extra Nr. 8: 
MasterBase Plus/4 

Eine semiprofessio- 
nelle Dateiverwal- 
tung mit vielen Lei- 
stungsmerkmalen. 
Bestell-Nr. 38719 
DM 49,-* 



Markt&Technik-Bucher und -Software erhalten Sie bei 

Ihrerh Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften und 

in den Fachabteilungen der Warenhauser 



Markt Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



INHALT 



SONDER ■ Mathematik 
HEFT 56 



Rechnen wie die Profis 

»Matrix« lost sogar wissenschaft- 

liche Formeln im Handumdrehen. H 38 



Dateiverwaltung 



Artikel schnell gefunden 

»Master-lndex«, die komfortable 
Datenbank zum Katalogisieren von 
Zeitschriften und Magazinen, in der 
neuen, verbesserten Version. H 4 

Vereine einfach verwaltet 

Ein hilfreiches Programm, das 
die taglichen Routinearbeiten 
eines Vereinsvorstandes erheblich 
vereinfacht. U 10 



Effektvoller Zinsmanager 

Welche Kredite, was fur eine 
Kapitalanlage? Alles Fragen, 
die »Effektivzins 99« beantwortet. 



14 



Der Schliissel zur Bankleitzahl 

Geheimnisvolle Zahlencodes zieren 
Schecks. Mit »Bankleitzahlen« 
finden Sie jedes Bankinstitut. 



17 



Auf Heller und Pfennig 

Zu hohe Heizkostenabrechnungen 
sind unangenehm: »Strom V2.1« 
und »Gas V2.1« uberwachen 
Ihren Energieverbrauch. 



22 



Durchblick bei Ihren Videos 

Bei mehr als 100 Filmkassetten 
verliert man leicht die Ubersicht. 
Archivieren Sie Ihre Videosamm- 
lung mit "Video's V 2.1«! 



MeBtechnik 



Der 64er als Oszilloskop 

Elektronische Messungen - auf 
dem Bildschirm sichtbar gemacht. 



28 



Exakte Frequenzen 

Der »Frequenzgenerator« bringt 
die exakten Testtone fur 
Vorverstarker, Hi-Fi-Endstufen 
und Klangregelnetzwerke. 



Knobelecke 



Auflosung der Knobelecke 3 

Der Gewinner der Knobelecke aus 
dem Sonderheft 47: Ausfuhrliche 
Beschreibung der richtigen Losung.l 

Knobelecke 4 

Finden Sie den kurzesten Lieferweg 
fur eine Spedition. Auf die Sieger 
warten attraktive Preise. 
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Kein Problem mit dem Polynom 

Angst vor der Berechnung 
mehrgliedriger Gleichungen? 
»Polynom A« schafft sie alle! 



40 



Eine Software seziert Schwingungen 

Die Fourier-Analyse ist ein sehr 
verbreitetes Verfahren zur Losung 
mathematischer Probleme. H 42 

Peinlich genau 

Legen Sie Ihren Taschenrechner weg. 

"Division 2000« berechnet periodi- 

sche Briiche bis zu 2000 Stellen. H 44 



Schnelle 

Informationen 

iiber die Rendite 

von Geldanla- 

gen: »Effektiv- 

zins 99« 

Seite 14 
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Lotto/Toto 



Mit System zum Lottokonig 

Das VEW-Lottosystem bietet hohere Ge- 

winnchancen als ein Einzeltip. »VEW 

1.95« wertet Ihre Tippscheine aus. II 45 

30 Elf Zahlen, etwas Taktik und viel Gliick 

»Toto« nimmt Ihnen das Tippen und _ 

Auswerten Ihrer Gluckszahlen ab H 47 



Ein software- 
maliiger 
Frequenzgene- 
rator testet 
prazise Hi-Fi- 
Endstufen und 
Klangregelnetz- 
werke 

Seite 30 



Sonstiges 



31 


Impressum 20 


Disklader 21 








Vorschau 50 


34 


Alle Programme aus Artikeln mit einem H-Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19). 
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Artikel 




Welcher Artikel 
stand wo? 
Mit »Master-lndex« 
wird das 
Auffinden aus 
beliebigen 
Zeitschriften 
zum Kinderspiel. 
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Ee gibt unterechledlleri* Arten von Plktogramman, urtter and*- 
ram di* •Toota- und die -Projecta.. Tool* lind Programme. Durch 
zwKmtllgM Anklicken warden sle geatartet. Zwel Beiepiele hier- 
tor sind die -Preferences, und die Uhr. 

Project* dagegen elnd Datelen, die von anderan Programmen 
•rzwgl wurden Si* konnan nichl *igen*iandlg geladwi warden. 
Sle elnd abhinglg von slnem Tool. Jedet Baslc-Programm ateiit 
•In aolch** Projekt dar. D«nnoch laawn aieh die Protekte durch 
iweimaligee Ankllckan aktMeren. In d*r Info-Dalai dea Plkto- 
gramme lat der Nam* dea lugehorlgen Tool* vermerkL Sle veran- 
darn Inn mil Mile de* Menupunkt** .Info, aul dar Workbench- 

Angenommen, Sle haben mlt einem Edllor elnen Text verfait 
und moenten, daS dleser bairn Anklicken daa Dalal-Plktogramma 
auf dem Blldachirm erechelnt. Kopleran SI* zunachet daa Tool 
•More- von der ExtnuD-Dleketle In die RAM-Olak. Ala Mutterpro- 
gramm tragan SI* •fam:mora. In d«f Info-Datel Ihraa Texlee eln 
Nun moasan SI* nur noeh daa Text-Icon anklicken. 

VTele Edltoran *rzeugen iu den getpeicherten Datelen aller- 
dlnge kelne Plktogramme. Eln Belspiel lat -MieroEmaca* aul der 
Extrae-Oleketi*. Doeh der Workbaneh-Banutzer kann iu dieaen 
T*xt*n*inb*reltattdatl*rend*a Icon v*rw«nden.Er dart aogar eln 
Icon wahien, deuen Qattung nlcht dem getorderten Prcjekt-Typ 
entepncht " 

i*, L i d,n .? 1 * 1" dlOT,m F «" -loonEd. aowl* daa gewOnachte Blld. 
KNckan Sla aln*n zwelten Rahman an, In den Si* eln belleblgea 
Plldogramm laden, deuan Typ ab*r dem gewunechten enlaprlcht 
-In diesem Fall eln Projekt. LSechan Sle den zwelten Kaaten mlt 
•Clear Image-, wahien SI* .Merge with Frame, und bewegen die 
Maue auf daa *ret* Fald. Wenn Sia nun die Maua loalaseen, barin- 
d*t aich Im aktlvl«rten zwelten Quadrat daa gawdnachte Image 
Dlaaaa apeiclwn SI* unter dam Namen de* Textea alt Inrb-Oatel. 
(Ralph Banzinger/r>) 
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it »Master-lndex« erhalten Sie eine Datenbank, die 
wesentlich anwenderfreundlicher ist als ihre Vorgan- 
l ger, nicht zuletzt, weil sie schneller arbeitet und durch 
einige Zusatzfunktionen glanzt. Ein deutscher Zeichensatz 
mit alien Umlauten und die Belegung der Funktionstasten fur 
oft gebrauchte Textpassagen sind ebenso selbstverstandlich 
wie eine erweiterte Suchfunktion, die eigentlich keine Wun- 
sche mehr often laBt. 

»Master-lndex« wurde ursprunglich in Basic geschrieben 
und dann mit »Basic-Boss« compiliert und gepackt. Die Anla- 
ge einer neuen Datendiskette ubemimmt ein eigenes Tool 
aus dem Master-lndex-Programmpaket. Zugleich ubernimmt 
dieses Hilfsprogramm die Druckeranpassung und die Ande- 
rung von Zeitschriftentiteln. Die Floppy-Programme liegen 
nun als »&-Files« vor. Dies erlaubt einen schnelleren Zugriff 
als die Ubertragung durch DATAs. Neben den beiden bereits 
bestehenden Routinen zum Suchen und Loschen von Uber- 
schriften sind drei weitere hinzugekommen: Andern von Arti- 
keln, Suche auch von Zeitungstiteln, Lokalisieren der 
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»STEXT«-Datei (Pointerdatei) auf Diskette. Bei den alten Ver- 
sionen muBte diese Datei auf Track 17 Sektor beginnen. Die 
Verwendung des zeitintensiven Validate-Befehls nach dem 
Loschen wurde dank direkter Blockverwaltung uberfliissig. 
Der Append-Befehl (Anhangen einer Datei) wurde durch eine 
eigene Routine ersetzt. 

Bevor Sie Master-Index erstmal starten, miissen Sie eine 
eigene Datendiskette fur dieses Programm anlegen. Verwen- 
den Sie dazu eine bereits formatierte Diskette. 

Achtung: Die Arbeitsdiskette wird vollkommen geloscht. 
Verwenden Sie nicht die dem Heft beiliegende Diskette. 
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Beschriften Sie Ihre Datendiskette, urn Verwechslungen 
auszuschlieBen. Beispielsweise mit »Master-lndex Datendis- 
kette". Legen Sie anschlieBend die Sicherheitskopie der Dis- 
kette im Heft ein (siehe auch Hinweise zur beiliegenden Dis- 
kette auf Seite 19) und laden Sie das Installationsprogramm 
mit: 
load "Masterindex. tool ",8 

Da dieser Befehl sowohl Klein- als auch GroBbuchstaben 
enthalt, sollte er im Klein/GroBschriftmodus des C64 einge- 
geben werden (einschalten mit < SHIFT/CBM >). Starten Sie 
anschlieBend dieses Tool mit »run«. Mit unserem Disk-Lader 
(Seite 21) funktioniert das nur im »GroB-Sonderzeichen«-Mo- 
dus. Lassen Sie sich hier nicht von den Sonderzeichen (»/« fur 
»M«, usw.) verwirren. 

Das Programm ist dank seiner Dialogform sehr einfach zu 
bedienen. Bei Floppy-Operationen auftretende Fehler wer- 
den am Bildschirm angezeigt. Beseitigen Sie den Fehler und 
starten Sie das Programm neu. Nach dem Laden erscheint 
das Hauptmenii (Bild 1) mit folgenden Auswahlpunkten: 

1 - Neue Diskette fiir Master-Index anlegen 

Ein Antippen von < 1 > bringt Sie in dieses Menu. Fuhren 
Sie diesen Punkt immer vor der ersten Benutzung des 
Master-Index Hauptprogramms aus Oder immer wenn Sie ei- 
ne neue Zeitschriftendiskette anlegen mochten. 

Zunachst werden Sie aufgefordert, die Original-Diskette 
einzulegen. Damit ist die Diskette gemeint, auf der sich 
Master-Text V2 befindet. Von dieser werden einige Files gela- 
den. Spater werden diese wiederum auf Ihrer Datendisk in- 
stalliert. Geben Sie anschlieBend der Datendisk einen Na- 
men (maximal 16 Zeichen) und beenden Sie die Eingabe mit 
< RETURN >. Danach fragt das Tool, ob die Zieldiskette 
schon formatiert sei. Bei Eingabe von < N > ist noch eine ID 
einzugeben (zwei beliebige Zeichen), danach erfolgt die For- 
matierung automatisch. Dabei vorkommende Diskettenfehler 
werden erkannt und angezeigt. 



Nachdem das Programm die vorher geladenen Files auf 
die Datendisk kopiert hat, ist die Installation abgeschlossen. 
Ubrigens erkennt und berucksichtigt Masterindex beim Anle- 
gen einer Datendisk ein eventuell vorhandenes Prologic- 
DOS und formatiert dann auf 40 Spuren (Tracks). 

Vorsicht: Die Datendiskette wird bei der Installation voll- 
kommen geloscht (ggf. formatiert), evtl. gespeicherte alte Da- 
ten gehen dabei unwiederbringlich verloren. 

2 - Druckeranpassung vornehmen 

DieAnwahlgeschiehtdurch < 2 >. Die Druckeranpassung 
paBt die GroB- und Kleinbuchstaben sowie die Umlaute an Ih- 
ren Drucker an. 

Zuerst wird Ihnen ermoglicht schon erstellte Anpassungen 
zu laden. Wenn Sie sich schon eine Datendisk angepaBt ha- 
ben, geben Sie <J> ein. Legen Sie dann diese Diskette in 
Ihr Laufwerk und driicken Sie eine Taste. Die Druckeranpas- 
sung wird geladen. 

Bei der Antwort <N> sind sechs Codes fiir die Umlaute 
einzugeben. Diese Angaben dazu finden Sie in Ihrem 
Druckerhandbuch. Beim Star NL-10 etwa sind dies die Codes 
123, 124, 125, 91, 92, 93. Ebenso definieren Sie das »B« (126). 
Diese Codes sind fiir die Epson-kompatiblen Drucker iden- 
tisch. Besitzer der Drucker MPS 801, MPS 802 und MPS 803 
von Commodore miissen leider auf die Umlaute bei der 
Druckerausgabe verzichten. Bei diesen Druckern existiert 
kein deutscher Zeichensatz. Eine Umschaltung mit einem 
entsprechenden Code ist daher nicht moglich. 

Als nachstes geben Sie die Sekundaradresse fiir GroB/ 
Kleinschrift ein (normaierweise Oder 7). 

Die Eingabe des Codes fur das kleine »a« (bei Star NL-10: 
97) und fur das groBe »A« (»0«) beendet die Anpassung. 

Urn Ihre Eingaben zu uberpriifen, ist ein Probedruck am 
besten geeignet. 

Sind alle eingegebenen Daten in Ordnung, steht nichts 
mehr im Wege, die Druckeranpassung auf Diskette zu si- 
chern. Das Programm stellt Ihnen auch hier wieder die ent- 



Tl»* *M*»t»r-Ind»x' - 
Written in 1989 by Jiirgen Meiland. 

Menu 

1 Neue Diskette anlegen 

2 Druckeranpassung vornehwen 

3 Hndern von Zeitschr if ten-Titel 

4 .PrograMM beenden 

Ihre Wahl ? Cl-4) 



Bild 1. Im Toolkit 

(hier das Hauptmenii) 

werden 

Masterindex 

an Ihre Bediirfnisse 

angepaBt 

und Datendisketten 

angelegt 
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sprechende Frage. Antworten Sie mit <J>, speichert das 
Tool die Daten. Eine schon bestehende Druckerdatei wird da- 
bei uberschrieben. 

Beachten Sie bitte: Bei jeder Anwah! der Druckeranpas- 
sung werden zunachst die fur den Star NL-10 gultigen Daten 
ubernommen. Deshalb sollten Sie diese Option nicht zwei- 
mal nacheinander wahlen. Sie sind sonst gezwungen, alle 
Werte neu einzugeben. 

3 - Zeitschriftentitel andern 

Mit <3> lassen sich in diesem Menupunkt bereits beste- 
hende Zeitschriftentitel komfortabel umbenennen. 

Im ersten Arbeitsschritt werden Sie aufgefordert, die Dis- 
kette mit dem »Titel-File« einzulegen. Legen Sie dazu die Da- 
tendiskette ein, auf der sich Ihr zu andemder Zeitschriftentitel 
befindet. Nach einem beliebigen Tastendruck wird ein Titel 
nach dem anderen ausgegeben. Mit < RETURN > uberneh- 
men Sie Ihn in seiner angezeigten Form. Fur eine Anderung 
uberschreiben Sie Ihn einfach und bestatigen anschlieBend 
mit < RETURN >. 

4 - Programmende 

<4> beendet das Tool nach einer Sicherheitsabfrage. Un- 
mittelbar nach dem Programmende kann das Tool mit RUN 
wieder gestartet werden. 

Da sich alle betriebswichtigen Programme bei der Installa- 
tion auf der Datendiskette befinden, kann »Master-lndex« 
auch von dieser geladen werden. Dazu tippen Sie ein: 
load "Master-Index", 8 

und bestatigen mit < RETURN >. Nach dem Starten mit 
»run« lassen sich die deutschen Sonderzeichen mit folgen- 
den Tasten erreichen: 



Umlaut 


Taste 


a 
6 
Q 
B 


<@> 
<*> 
<t> 
<£> 



Werden die Tasten mit < SHIFT > gedruckt, erscheint (au- 
Ber bei »@«) der entsprechende GroBbuchstabe. 

»Master-lndex« ist wie sein Installationsprogramm menu- 
gesteuert und besteht aus folgenden Program mteilen (Bild 2): 

1 - Zeitschrift auswahlen 

Die Anwahl dieser Funktion geschieht durch < 1 > . Sie 
dient zur Auswahl oder Suche einer Zeitschrift, die Sie dann 
in den anderen Meniipunkten bearbeiten. Befindet sich diese 
Ausgabe nicht im Stammverzeichnis, wird sie automatisch 
neu angelegt. 

Bei Eingabe von nur einem Teil des Namens, gilt der erste 
mit der Eingabe ubereinstimmende Titel als gewahlt. Geben 
Sie als ersten Buchstaben ein Fragezeichen ein, wird der Ver- 



Filename 


Funktion/lnhalt 


Master-Index 


gepacktes Hauptprogramm (compiliertes 




Basic) 


Masterlndex.tool 


Zusatzprogramm 


jueggi's charset 


Bildschirmzeichensatz 


Saendernprogramm 


Andern von Artikeln (Floppyprogramm) 


Sloeschprogramm 


Loschen von Artikeln 


&stextparameter 


Auffinden von stext auf der Diskette 


&suchprogramm2 


Titel suchen 


&suchprogramm 


Artikel suchen 


titel 


Verzeichnis der gespeicherten 




Zeitschriften 


f-tasten 


Funktionstastenbelegung 


druckerparameter 


Druckereinstellung 


stext 


Datei mit den Artikeln 



Tabelle 1. Die Files von Master-Index 
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Aktuelle Zeitschrift 



Sonderheft 24 

Menu; 

Zeitschrift auswahlen 

: Artikel anfiigen 

3/shft3 Artikel suchen 

4/shft4..In gef . Artikeln suchen 

5 Gefundene Artikel zeigen 

6 Gefundene Artikel drucken 

7 Gefundene Artikel loschen 

8 Gefundenen Art ike 1 andern 

9 Progrann beenden 

+■ Funkt ionstasten be legen 



, Bitte wahlen 



Bild 2. Das Hauptmenii von »Master-lndex« besticht, wie das 
ubrige Programm, durch seine ubersichtliche Bedienung 

gleich von rechts nach links durchgefuhrt. Ist dieser Name 
nicht vorhanden, wird eine neue Zeitschrift angelegt. 

Ein Beispiel: Die Liste enthalt die Titel »64'er 1986«, »64'er 
1987«, »64'er 1988« und »64'er 1989«. 

Geben Sie »64« ein, wird »64'er 1986« gefunden. Bei Ein- 
gabe von »?88«, wird »64'er 1988« gefunden. 

Wird das Dollarzeichen »$« verwendet, erhalten Sie eine 
Liste aller gespeicherten Zeitschriften. 

2 - Artikel anhangen 

Dieser Menupunkt dient dazu, Artikel einer Zeitschrift ein- 
zugeben oder anzufugen. 

Sie wahlen dieses Menu mit <2> . Zuerst wird vom Com- 
puter das Ende der Datei gesucht. Danach erfolgt eine Dar- 
stellung der Funktionstastenbelegung und der Computer 
wartet auf die Eingabe eines Artikels. 

Geben Sie die komplette Uberschrift ein (maximal 238 Zei- 
chen). Danach noch die Nummer der Ausgabe (maximal drei 
Zeichen) und die Seitenzahl, an der der Artikel beginnt (maxi- 
mal vier Zeichen). 

Nach der Erfassung eines Artikels wird diese Funktion au- 
tomatisch aufgerufen, damit Sie die Artikel endlos bearbeiten 
konnen. Eine schlichte Leereingabe beendet die Schleife. 

Die Zeitschrift ist immer die im Hauptmenii angezeigte 
(siehe »1 Zeitschrift auswahlen«). 

Es ist moglich, Text auf die Funktionstasten zu legen. 
Drucken Sie dazu <CTRI_ F> . Danach betatigen Sie die ge- 
wunschte Funktionstaste. Die ersten Buchstaben des neuen 
Inhalts werden angezeigt (aus Platzgriinden nur). Urn die 
Ubernahme abzubrechen, drucken Sie unmittelbar nach der 
Eingabe von <CTRL F> die Taste < — >. Wahrend samtli- 
cher Eingaben kann durch Betatigung der entsprechenden 
Funktionstaste Ihr Text abgerufen werden. 

Der letzte Buchstabe einer Eingabe wird mit <DEL> ge- 
loscht. Drucken Sie <HOME> oder <CRSR links > befin- 
den Sie sich im Einfugemodus. Auch uber die Funktionsta- 
sten geht das. Der Einfugemodus wird beendet, wenn der 
Cursor das Textende erreicht. 



Kurzinfo: Master-Index 



Programmart: Anwendungsprogramm 

Laden: load "Master-Index", 8 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Menusteuerung uber Tastatur 

Besonderheiten: deutscher Zeichensatz, sehr schnelle 

Suchroutinen 

Lange in Blocks: 108 

Programmautor: Jurgen Weiland 
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Eingaben werden wie gewohnt mit < RETURN > abge- 
schlossen. 

Folgende Tastenkombinationen haben zusatzliche Funk- 
tionen: 



<CTRL/CRSR links > 


acht Schritte nach links 


<CTRL/CRSRrechts> 


acht Schritte nach rechts 


<HOME> 


Sprung an den Textanfang 


<CLR> 


Loschen des Zeichens unter dem Cursor 


< SHIFT/RETURN > 


Sprung ans Textende, Ends des Ein- 




fiigemodus 



3 - Artikel suchen 

Dieser Modus dient der komfortablen Suche nach Artikeln 
einer Zeitschrift und laBt mehrere Variationen zu. 

1. <SHIFT 3> - Suche unter Beachtung der GroB/Klein- 
schrift. 

Mit der Eingabe »Hallo« wird nur »Hallo« gefunden. »hallo« 
Oder »HALLO« wird ignoriert. 

2. <3> - Suche ohne Unterscheidung der GroB/Klein- 
schrift. 

Bei diesem Modus findet der Rechner nach Eingabe von 
»Hallo«, auch die Variationen »HALLO« oder »hallo«. 

3. <z> oder <Z> - Suche nach der aktuellen Zeitschrift 
Dazu miissen Sie die Frage »Text oder Zeitschrift suchen« 

mit <z> oder <Z> beantworten. DerC64suchtdann die 
Anzahl der Artikel dieser Zeitschrift auf der Datendiskette. 

4. <t> oder <T> - Suche nach Text. 

Geben Sie zuerst den Suchtext ein. Der Computer meldet 
dann, wie viele Artikel gefunden wurden. 

Bei 100 Artikeln wird die Suche abgebrochen. Die Position 
dieser Stelle wird vom Programm gemerkt. Die gefundenen 
Artikel konnen nun mit den unten beschriebenen Hauptme- 
nupunkten »4«, »5« und »6« weiterbearbeitet werden. 

Wahlen Sie nach dieser Uberarbeitung den Meniipunkt 
<3> an, fragt Sie Master-Index, ob die Suche fortgesetzt 
werden soil. Bejahen Sie diese Frage, meldet der C 64 neben 
der Anzahl der neu gefundenen Artikel auch die Anzahl der 
insgesamt gefundenen Artikel. 

Die Suche bricht nach jeweils 100 ermittelten Artikeln wie- 
der ab. Verfahren Sie dann wie oben beschrieben. 

4 - In gefundenen Artikeln suchen 

Ein Tastendruck auf <4> bringt Sie in diesen Menupunkt. 
Er dient dazu unter »3 -Artikel suchen« gefundene Artikel wei- 
ter zu selektieren. Sie haben die Wahl zwischen ein- oder 
ausschlieBender Suche. In beiden findet ein Vergleich der 
nun gefundenen Artikel mit den bisher gefundenen statt. 1st 
»einschlieBend« gewahlt, werden alle neu gefundenen Arti- 
kel, die nicht in den alten vorkommen, ignoriert. Bei »aus- 
schlie6end« finden genau diese Verwendung. 

Zur Erklarung dieser Suchvorgange ein Beispiel: Ange- 
nommen, Sie suchen einen 64'er Artikel iiber die Druckeran- 
passung unter GEOS. Dazu suchen Sie am besten zunachst 
alle Artikel, bei denen das Wort »GEOS« in der Uberschrift 
vorkommt (Taste <3> im Hauptmenu, mit Ignorierung der 
GroB/Kleinschrift). Nehmen wir weiter an, der Computer fin- 
det eine Unmenge von Artikeln zu GEOS. Fur Sie sind nur 
diejenigen interessant, bei denen es urn Drucker geht. Wah- 
len Sie darum die Suche in gefundenen Artikeln mit <4>. 
Fur den Suchbegriff geben Sie »Drucker« ein. Im Computer 
sind jetzt alle Artikel uber Geos gespeichert, die etwas mit 
Druckern zu tun haben. 

Der Menupunkt <4> kann mit <SHIFT 4> aufgerufen 
werden, urn die GroB/Kleinschrift zu beachten. 

5 - Gefundene Artikel ansehen 

In diesem Menupunkt werden die unter Menu 3 und 4 ge- 
fundenen Artikel ausgewertet. Mit <5> ruft man ihn aus 
dem Hauptmenu auf. 



Der erste gefundene Artikel wird sofort geladen und ange- 
zeigt. Am unteren Bildschirmrand erscheint eine Textzeile mit 
folgenden Funktionen: 

<g> - Springt zu einzelnen Artikeln vor oder hinter dem 
momentan angezeigten. Die Artikel werden durch Nummern 
aufgerufen, die iiber dem Text zu sehen sind. 

< Leertaste > - Der nachste Artikel wird geladen und ange- 
zeigt. Nach dem letzten Artikel wird ins Hauptmenu gesprun- 
gen. 

<m> - Ein Artikel wird markiert; bei nochmaligem 
Driicken wieder entfernt. Dies funktioniert nicht, wenn inzwi- 
schen ein anderer Artikel angezeigt wurde. Bevor ins Haupt- 
menu gesprungen wird, schlieBt der Rechner alle nichtmar- 
kierten Artikel aus. So kann man schnell einzelne Artikel »her- 
auspicken«, die beim Suchen gefunden wurden. 

< ~- > - Es erfolgt der Rucksprung ins Hauptmenu, nicht- 
markierte Artikel werden aussortiert. 

Der Aussortieralgorithmus loscht eventuelle Doppelmar- 
kierungen. 

Wns man schwarz auf weiB hat... 

6 - Gefundene Artikel drucken 

Ein Tastendruck auf <6> bereitet den Ausdruck aller ge- 
fundenen Artikel vor. 1st Ihr Drucker nicht einsatzbereit oder 
angeschlossen, gibt das Programm eine entsprechende Mel- 
dung aus. 

7 - Gefundene Artikel loschen 

<7> fuhrt Sie in die Loschroutine. Alle gefundenen Artikel 
werden nach Bejahen einer Sicherheitsabfrage von der Dis- 
kette geloscht. 

8 - Gefundene Artikel andern 

Nach dem Aufruf dieser Funktion mit <8> wird der erste 
markierte Artikel geladen und angezeigt. Sowohl die Ausga- 
bennummer, Seitenzahl als auch die Zeitschrift konnen mani- 
puliert werden. Mit den Cursortasten blattern Sie durch die 
Namen der Zeitschriften. Die alte Zeitschrift wird revers ange- 
zeigt. Die Funktion <CTRL F> zur Belegung der Funktions- 
tasten ist hier nicht aktiv. Das Hauptmenu erreichen Sie mit 
einer Leereingabe(< HOME >, <CLR> und < RETURN >). 

9 - Programm beenden 

Sie beenden mit <9> das Programm (mit Sicherheitsab- 
frage). Ein Restart ist mit RUN moglich, wenn Sie zwischen- 
zeitlich kein anderes Programm geladen haben. 

— - Funktionstasten belegen 

Nach Anwahl von < — > lassen sich die acht Funktionsta- 
sten (< F1 > bis < F8>) neu belegen. Drucken Sie zuerst die 
Funktionstaste, deren Belegung geandert werden soil. Da- 
nach tippen Sie die neue Belegung dieser Taste ein. Ver- 
wendbar sind ebenfalls die alten Belegungen der Funktions- 
tasten. Die Eingabe wird mit < RETURN > abgeschlossen. 
Sie beenden diesen Programmschritt mit < — > . Danach 
wird die Belegung auf Diskette gespeichert. Eine alte Bele- 
gung wird dabei iiberschrieben (sie wird bei einem Neustart 
automatisch nachgeladen). 

Beachten Sie bitte: Nur in diesem Menupunkt lassen sich 
geanderte Funktionstasten speichern. Wenn Sie Anderun- 
gen aus Menu 2 (Andern von ....) bei einem neuen Pro- 
grammstart wieder erhalten wollen, miissen Sie den Pro- 
grammschritt "Funktionstasten belegen« durchfiihren. 

Damit sind alle Funktionen von Master-Index erklart. Tabel- 
le 1 zeigt alle Files, die zum Betrieb von Masterindex notig 
sind. 

Achtung: Diese Version (Master-Index) ist nicht voll kompa- 
tibel zur ersten Version aus 64'er 5/87 (die Datei »TITEL« ent- 
halt in der neuen Version $00, in der alten Version $0D als 
Trennzeichen. (Jurgen Weiland/Nikolaus Heusler/gr) 
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^*^*"*+* im Uberblick 

Diese 64'er- Ausgaben bekommen Sie noch bei Markt & Technik 
fur jeweils 6,50 DM, ab der Ausgabe 1/90 fur 7,- DM, der Preis fur 
Sonderhefte und Sammelboxen betragt je 14,-DM. Tragen Sie Ihre 
Bestellung im Bestellcoupon ein und schicken Sie ihn am besten 
gleich los. 



10/88: Test Modems und Akustikkoppler 
Listings des Monats: Super-Strateg ie-Spie I 

Musikhardware im Vergleich 

11/88: Publish C64: Professionelles Druckprogramm 
zum Ablippen/Test: Malprogramm Giga-Paint 
i Druckkauf 



12/88: Weihnachts- Special: Die besten 
Geschenkideen / Geheimlip: Monitor fur 
40,-DM / Bauanleitung: Drucket- Interface 

1/89: Die besten Dmckprogramme / 20 Zeiler zum 
Abtippen / Malprogramme fur den C128 im Vergleich 
Jahresinhaltsverzeichnis 

2/89: Test: Schnellster Basic- Compiler 
Listing: "Master Copy Plus" / Spiele '88 
Computerschreibtisch zum Spartarif 



9/89: Bauanleitung: Floppyspeeder fur 30,-DM/ 
Englischtrainer im Vergleich/ Soflwarekauf: Lust Oder 
Frusl? 

10/89: Listing des Monats: Power-Music-Editor/ Test 
Handyscanner/ 64 er-Longplay: Grant Monster Slam 

11/89: Super-Drucker unler 600 Mark / Der Zeichen- 
KunstJer Mono-Magic/ Grafikduell C 64, Amiga, 
Atari ST, PC 

1/90: Gratis: BTX fur alle! Mil Diskette im Heft! / 
Joysticktest/ Heimcomputer im DFU-Vergleich/ 
Hurrican - die neue Spiele-Dimension 



Q^np 



stmman m mum 

Die 64'er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende Informationen in 
komprimierter Form zu speziellen Themen rund urn die Commodore C 64, 
C 128, C%/1 16, VC 20 und den Plus/4. Diese Ausgaben bat Ibr 
Handler vorratig - oder er bestellt sie gerne fur Sie. 

GRAFIK, ANWENDUNGEN, SOUND 



3/89: Kaufhille: Floppies, Drucker, Monilore 
Bauanleitung: 256 KByte Zusatzspeicher / Software- 
Test: Geos 2.0 ist da / Viren im C64 

4/89: C 64-Longplay: Uridium komplett durchge- 
spielt / Listing des Monats: Think Twice, ein Knobel- 
spiel/C 64 Extra 

5/89: Lohnt sich ein Interface ? / Test: Die besten 
Mailboxen / DruckersBnder lur 10 Mark 

6/89: Grofier Diskettenvergieichstesl/ 

Listings des Monats: Textverarbeitungsprogramme 

Text II / Spielekurs Teil 1 

7/89: Spiele-Extra: Spielesteckbriefe zum Sammeln/ 
Zeichensa'tze selbst gemacht/ Test: Joysticks 

8/89: Hardwarebastellips / Funktiomat 64 - der 
Malhe-Proti / Grofler Computervergleich 




Uit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer sortiert 

und griff bereit 



Eine Sammelbox faflt 

einen vollstandigen 

Jahrgang mil 

12 Ausgaben und 

kostet 14,- DM. 

Bestellen Sie sie mit 

nebenstehendem 

Coupon. 




SH 0046: Anwendungen 
Das ersle Experlensystem fur 
den 1 64 / Bessere Hoten in 
Chemie / Komfartable 
Dateiverwallung 



SH 0028: Geos/ 
Dateiverwahung 
Viele Kurse zu Geos / Tolle 

Geos-Programme zum 



SH 0048: Geos 
Mehr Speicherplarz auf 
Geos-Oisketten/Sthneller 
Texteditor fiir Geowrite / 
Komplefles Demo auf Diskette 
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SH 0021: Assembler and 
Bosk 

Gigo-Ass: Hypra-Ass both 2 / 
Paradoxon Basic: 50000 
Bosk-Bytes free 



SH 0035: Assembler 
Abgeschlossene Kurse fiir 

Anrdnger und Fort 



SH 0040: Basic 
Basic Sthrirt (Or Scbritt / Keine 
Chonce fur Fehler / Profi-Tools 
und viele Tips 



C 64, CUB, E INS 
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SH 0022: C 128 III 

For biges Scrolling im 
80-Zeichen Modus / 
8-Sekunden-Kopierprogramm 



SH 0026: Rum) um den 
C64 

Der C64 verstandlich fur Alle 
mit ausliihrlichen Kursen 



SH 0029: CI 28 
Starke Software fur C 1 28/ 
C 1 28D / Mies iifaer den neuen 
C 128D im Blechgehause 



SH 0036: C 128 

Power 1 28: Directory komfor- 
tobel orgonisieren / Houshalls- 
buch: Finanzen im Griff/ 30- 
Landschoflen auf dem Computer 



SH 0038: Einsteiger 
Alles fur den leichten Einstieg / 
Super Malpr ogramm / Tolles 
Spiel zum selbermochen / 
Mefir Spafi am Lernen 



SH 0044: CI 28 

Grofikspeicher auf 64KB 
erweitern / leistungstest GEOS 
128 2.0 /Tips zum C 128 



TIPS, TRICKS & TOOLS 





DTP, TEXTVERARBE TUNG 





SH 0050: Starthirfe 

Alles fur den leichten Einstieg / 
Heifie Rytfimen mil dem C 64 
/ Fantostisches Malprogramm 



SH 0051: C 128 

Voile Floppy-Power mil 
"Rubikon /Aktienverwoltung 
mil "Borse 1 28" 



SH 0024: Tips, Tricks&Tools 

Die besten Peeks und Pokes 
sowie Utilities mit Pf iff 



SH 0033: Tips, Tricks&Tools 

Basic-Control-System / Titelgene- 
rator / Digitals Super- Sounds / 
Belriebssysterne im Vergleich 



SH 0043: Tips, Tricks&Tools 

Rasterinterrupts - nicfil nur fur 
Prof is / Checksummer V3 und 
MSE / Programmierhiffen 



SH 0039: DTP, 
Textverarbeitung 

Komplettes DTP-Paket zum Ab- 
tippen / Super Textsystem / 

Hochauflbsendes Zeichenprogramm 



FLOPPYLAUFW ER KE, DATASETTE , DR UCKER 
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SH 0025: Floppylairfwerke 

Wertvolle Tips und 
Informationen fur Einsteiger 
und Fortgeschriltene 



SH 0032: Floppylairfwerke 
und Dnicker 

Tips&Tools / RAM-Erweiterung 
des C64 / Druckerroutinen 



SH0041:Floppy,Datasette 

Grofier Floppy-Kurs / Dotasefle 
mit Schwung / Floppy-Speeder 
& Autoboot-System 




SH 0047: Drucker, Tools 

Hardcopies ohne Geheimnisse 
/ Farbige Grofiken auf 
S/W-Druckem 



SH 0053: Dos Beste aos 5 
Jahren 

10 Top-Programme aus alien 
Bereichen / PC-Simulationen 
auf dem C 64 



SH 0030: Spiele fiir C 64 
und C 128 

Tolle Spiele zum Abtippen fiir 
C 64/tl 28 / Spieleprogrom- 
mierung 




SH 0037: Spiele 

Adventure, Action. 
Gescfiicklichkeit / Profibilfen 
fur Spiele / Uberblick und Tips 
zum Spielekauf 



SH 0042: Spiele 

Profispiele selbst gemacbl / 
Adventure, Action, Strategie 



SH 0049: Spiele 

Action, Adventure, Strategie / 
Sprites selbst erstellen / 

Virenkiller gegen verseuchte 
Disketten 




SH 0052: Abenteuerspiele 
Selbstprogrammieren: Von der 
Idee zum ferh'gen Spiel / So 
knacken Sie Adventures 



BESTELLCOUPON 



Ich bestelle die 64er Sonderhefte Nr. 



zum Preis von je 

1 4,- DM (Heft ohne Diskette), 1 6,- DM (Heft mit Diskette) 

24,- DM (nur for die Ausgabe SH 0051 ) 

Ich bestelle das 64er Magazin Nr. 



zum Preis von je 

6,50 DM (bis Ausgabe 1 2/89), 7,- DM (ab Ausgabe 1 /90) 

.... Sammelbox (en) zum Preis von je 14,- DM 

zzgl. Versandkosten 

Ich bezahle den Betrag nach Erhalt der Rechnung 



Name, Vorname 
Strafie, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 

Schicken Sie bitte den ausgefollten Bestellcoupon an: 
Markt&Technik Leserservice, CSJ, Posrfach 1 40 220, 
8000 Munchen 5 
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Vereine einfa 

Vereine leben von ihrer wachsenden Mitgliederzahl, doch: Nicht nur Ver- 
einsvorstande haben dann Probleme, alle Mitglieder angemessen zu ver- 
walten. Das hier vorgestellte Programm erleichtert die tagliche Arbeit. 



Wir Deutschen sind bekannt dafiir, daB wir uns gerne 
in Vereinen zusammenschlieBen. Selbst in den klein- 
sten Ortschaften findet man FuBballvereine, Turn- 
und Sportvereine, Schutzenvereine etc. Alle verfolgen ihre 
Ziele: Beispielsweise Geselligkeit oder sportliche Betatigung 
zu fordern, aber auch dem Nachsten Hilfe zu leisten. Die Vor- 
standschaft ist dafiir verantwortlich, daB Ehrungen pijnktlich 
ausgefiihrt, Mitgliedsbeitrage sinnvoll und gemeinniitzigen 
Statuten entsprechend verwaltet werden und natiirlich auch 
die Geselligkeit nicht zu kurz kommt. Dabei kann es passie- 
ren, daB so ein Vorstandsposten schon mal bis zum Freizeit- 
streB fiihrt. Um wenigstens die Mitgliederverwaltung zu er- 
leichtern, entwickelte man dieses Programm. Die Erfassung 
von bis zu 200 Mitgliedem wird damit zum Kinderspiel. Ne- 
ben einer AdreBverwaltung gehort auch ein Verarbeitungssy- 
stem der Beitrage zum Angebot. 

Bevor Sie das erste Mal mit diesem Programm arbeiten, 
haben wir eine Bitte: Lesen Sie bitte die Gebrauchsanleitung 
genau durch. Insbesondere der Textkasten befaBt sich mit der 
Anpassung an einzelne Vereinsformen. Diese muB vor dem 
ersten Gebrauch durchgefuhrt werden, da jeder Verein seine 
ganz spezifischen Voraussetzungen hat. 



So geht's 



Zum Betrieb dieses Programms haben Sie sich, wie im Text- 
kasten beschrieben, eine eigene Diskette angelegt. Legen 
Sie diese ein und laden das Vereinsprogramm mit: 

LOAD":*", 8 

Dann: starten mit RUN. Es werden noch einige Files nach- 
geladen, bevor die Aufforderung erscheint, den Drucker ein- 
zuschalten. Das Vereinsprogramm kann aber auch ohne 
Drucker benutzt werden, dann durfen Sie allerdings keine 
Druckerfunktionen aufrufen. Der fehlende Drucker wird vom 
Programm nicht erkannt, der Computer steigt in solchen Fal- 
len ungehalten mit »?DEVICE NOT PRESENT ERROR« aus. 

Driicken Sie eine Taste. Jetzt wird, falls schon vorhanden, 
die Datei geladen. Geben Sie dann das aktuelle Datum ein, 
das Format spielt keine Rolle. Geben Sie z.B. in der Form 
TT.MM.JJ ein, also 27.07.90 fiir den 27. Juli 1990. Diese Einga- 
be wird, wie auch sonst im Programm, mit < RETURN > ab~ 
geschlossen. AnschlieBend sind Sie im Hauptmenii (Bild 1). 
Von hier aus bedienen Sie das Programm. Geben Sie die 
Kennziffer (1 bis 8) der gewunschten Funktion und 
< RETURN > ein. 

Im folgenden werden die acht Hauptmenufunktionen der 
Reihe nach erklart. 



1 - Eingeben 

Bevor Sie mit der Datei arbeiten konnen, muB mindestens 
ein Datensatz eingegeben sein. Dies geschieht in der Einga- 
bemaske (Bild 2). 
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Bild 1. Vom 

Vereinsprog 


Hauptmenii werden die Funktionen des 
ramms aufgerufen 
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Bild 2. Die Eingabe eines Datensatzes gestaltet 
sich recht einfach 

Geben Sie nacheinander alle 13 Informationen ein, die das 
Programm iiber das Mitglied wissen will. Deutsche Umlaute 
liegen auf den Tasten: 



A = <SHIFT :> 
a = < SHIFT +> 



U = <SHIFT ;> 
u = < SHIFT -> 
6 = <SHIFT @> 



6 = <SHIFT \> 
6 = <SHIFT *> 



Tabelle 1 zeigt eine Aufstellung aller Datenfelder, die mit 
diesem Programm gespeichert werden. Neben dem 
Feldnamen finden Sie eine Angabe, wie viele Zeichen ein 
Datenfeld maximal aufnimmt. Bei der Dateneingabe sind 
die Tasten <INST>, <DEL>, <CRSR LEFT> und 
<CRSR RIGHT > wie iiblich belegt. <CLR> loscht das 
gesamte Feld, <HOME> befordert den Cursor an die 
erste Stelle. Die Eingabe kann mit den Tasten 
< RETURN >, <CRSR UP> Oder <CRSR DOWN> 
abgeschlossen werden. Mit <CRSR UP> und <CRSR 
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ch verwalfet 



DOWN > fahren Sie jedes beliebige Feld zur Eingabe an, 
um so z.B. bereits gemachte Eingaben zu korrigieren. 

Im Feld »Wohnort« reicht die Angabe der vierstelligen 
Postleitzahl, falls das Mitglied am Vereinsort wohnt, in dem 
auch der Verein beheimatet ist (siehe Hinweise im 
Textkasten). Ansonsten geben Sie den Text fur den 
entsprechenden Wohnort komplett ein. Im Feld »Bank« 
verwenden Sie am besten nur die Kennziffer aus der 
angebotenen Auswahl oder geben freien Text ein. Je nach 
Wahl wird die Bankleitzahl (BLZ) automatisch erganzt. 
Falls das Programm keine BLZ findet, miissen Sie die BLZ 
eingeben. Als Hilfe konnen Sie dazu ja das entsprechende 
Programm an anderer Stelle in diesem Sonderheft 
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Bild 3. Beim Drucken gibt es umfangreiche 
Gestaltungsmoglichkeiten 

verwenden, findige Programmierer konnen diese 
Unterroutine vielleicht sogar ins Vereinsprogramm 
einbauen. Die vierstellige »MitglNr« erganzen Sie bitte 
linksbundig mit Nullen - so sortiert es sich leichter, sonst 
kann dieses Feld aber vollig frei ausgefullt werden (z.B. 
0017 fur das siebzehnte Mitglied). Die Beitragsangaben 
werden nach Eingabe vom Programm rechtsbiindig 
ausgerichtet. 

Sind alle Felder bestiickt, kehrt das Programm automa- 
tisch ins Hauptmenii zuruck. 

2 - Suchen 

Ein Menu fur die Suche in alien Feldern auBer KtoNr, BLZ 
und Beitrag. Es reicht die Eingabe der(s) ersten Buchsta- 
ben(s) als Suchvorgabe. Bei Suche nach einer Bank geben 
Sie die Kennziffer oder den Banknamen an. 

Es werden alle Datensatze mit der gestellten Bedingung 
gesucht. Am Ende konnen die gefundenen Datensatze ge- 
druckt werden. Diese Funktion wird vor dem Rucksprung ins 
Menu aktiviert (mit <F1 >). 

3 - Blattern Satze 

Nach der Anwahl wird der erste Datensatz (also das erste 
Mitglied) angezeigt. Er kann geandert, geloscht oder ausge- 
druckt werden. Die Druckauswahl erfolgt uber ein gesonder- 
tes Fenster. Folgende Druckroutinen werden angeboten: 

1 - Ausdruck des gesamten Datensatzes 



2 - Druck eines AdreBaufklebers (Anrede »Herr/Frau«, Vor-/ 
Nachname, StraBe, Wohnort) 

3 - Beitragsquittung (vorbereitet fur einen vorbedruckten 
Beleg, es muB noch der Betrag in Worten eingegeben und mit 
< RETURN > bestatigt werden) 

4 - Spendenquittung (vorbereitet fur einen vorbedruckten 
Spendenbeleg, auch hier ist die Eingabe des Betrages in 
Buchstaben erforderlich.) 

5 - Bankeinzug (vorbereitet fur ein vorbedrucktes Formular 
der Bank, es muB die Gutschriftskonto-Nummer sowie der 
Name der bezogenen Bank eingetippt werden.) 

6 - Ende (falls doch nicht gedruckt werden soil) 
Anderungen konnen nach Druck auf <F3> in jedem Da- 

tenfeld vorgenommen werden. Wird nur eine Zeile geandert, 
so kann sie mit <F3> direkt abgeschlossen werden. Die 
ubrigen Datenfelder werden dann nicht angesprungen. An- 
sonsten gelten fur die Anderung die unter »Eingabe« stehen- 
den Hinweise. 

Alle Tastensteuerungen werden bei alien Bildschirmmas- 
ken angezeigt: 
<F1 > fuhrt immer zuruck zum Hauptmenii 
<F3> aktiviert/beendet den Anderungsmodus 
<F5> liest beim Blattern den Datensatz in einen Zwi- 
schenspeicher ein 

< F7> aktiviert ein Auswahlfenster zur Druckauswahl, wie 
oben beschrieben. 
Zum Blattern (zuruck und vor) dienen die Tasten < . > und 

Derjeweilsangezeigte Datensatz kann mit < F5> gemerkt 
werden und nach AbschluB in diesem Modus bei Bedarf 
listenformig ausgedruckt werden. Die Funktion wird vor dem 
Rucksprung ins Menu < F1 > aktiviert. 



In diesem Modus werden in jeder Zeile Name, Vorname 
und Mitgliedsnummer auf dem Bildschirm angezeigt. Zum 
Blattern (zuruck und vor) dienen die Tasten <CRSR UP> 
und <CRSR DOWN >. Auch hier wird mit <F7> gedruckt 
und mit <F1 > ins Hauptmenii zuriickgekehrt. 

5 - Drucken 

Die Druckfunktionen sind fur jeden Drucker ausgelegt. 
Achtung: Falls Sie in Ihren Datensatzen Umlaute verwenden, 
erscheinen diese je nach Druckertyp u.U. nur als Grafikzei- 
chen. 

Bitte beachten Sie, daB das Programm gnadenlos mit 
7DEVICE NOT PRESENT ERROR aussteigt, wenn Sie eine 
Druckfunktion aktivieren, obwohl der Drucker nicht einge- 
schaltet, nicht angeschlossen oder gar nicht vorhanden ist. 

Aufgelistet wird jeweils fur alle im Speicher befindlichen 
Datensatze. Nach Anwahl vom Hauptmenii aus, stehen fol- 
gende acht Funktionen zur Verfiigung (Bild 3): 

1. Gesamtliste 

Es werden die Felder Name, Vorname Wohnort und StraBe 
ausgedruckt. 

2. Beitragsliste 

Die Felder Name, Vorname, MitglNr, Beitrag und Beitrag 
Ifd. Jahr werden gedruckt. 
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3. Einzugsliste 

Nach Auswahl der Kennziffer fiir die gewunschte Bank wird 
eine Liste zum Bankeinzug des Beitrages gedruckt. 

4. AdreBaufkleber 

Es werden AdreBaufkleber alter Mitglieder ausgedruckt. 
Durch Festhalten der Taste < « > kann der Ausdruck ggf. 



Feldname 


Lange 


MitgliedNr 


4 


Name 


20 


Vorname 


15 


StraBe 


20 


Wohnort 


20 


Eintritt 


8 


Austritt 


8 


Telefon 


11 


Bank 


14 


KontoNr 


10 


Bankleitzahl 


8 


Beitrag 


3 


Beitrag Lfd Jahr 


3 



Tabelle 1. Diese Daten verwaltet das Vereinsprogramm 

zum Justieren des Papiers beliebig lange unterbrochen wer- 
den. Zum Ausdruck von nur einer Adresse empfiehlt sich der 
Druckaufruf im Modus »Suchen« Oder »Blattern« wie oben be- 
schrieben. 

5. Freie Liste 

Die frei definierbare Liste erlaubt eine beliebige Zusam- 
menstellung von Datenfeldern. Zunachst werden die 13 Da- 
tenfelder (Tabelle 1) aufgelistet, jedes hat eine Kenn-Nummer. 
AnschlieBend ist die Liste vom Format her zu definieren. Ge- 
ben Sie die Kenn-Nummer des Feldes ein, das als erstes 
(ganz links) gedruckt werden soil. Dann folgt die Bezeichnung 
dieses Feldes in der Uberschrift. Gewohnlich kann hier die 
Vorgabe des Systems (ist gleich dem Namen des Feldes) 
ubemommen werden. Bei Zusammenstellung der Uber- 



schrift muB die Spaltenbreite entsprechend der Feldlange 
nach folgender Formel gewahlt werden: 

Lange Feldvariable (nach Tabelle 1) + 2 Leerzeichen 
+ 1 Zelchen (Punkt; dleser Punkt ist wichtig, da 
rechtsbiindige Leerzeichen unterdriickt werden) 

Wenn Sie alle gewunschten Felder definiert haben, geben 
Sie eine Null als Feldnummer ein. Dann wird die Liste zu Pa- 
pier gebracht. 

6 - Daten speichern 

Am Ende der Arbeit mit dem Vereinsprogramm diirfen Sie 
nicht vergessen, die neue Datei auf Diskette zu speichern. 
Dazu dient dieser Menupunkt. Die Meldung »Datei wird ge- 
speichert« erscheint, der C 64 loscht von der eingelegten Dis- 
kette ggf. die alte Version der Datei und speichert dann das 
neue Mitgliederfile. AnschlieBend befinden Sie sich wieder im 
Hauptmenu. 

Eine runde Sadie! 



An dieser Stelle ein Hinweis: Das Programm zeigt Ihnen, an 
wenn Floppyfehler (schreibgeschutzte Oder nicht vorhande- 
ne Disketten) auftreten. Solche Fehler sollten von Ihnen korri- 
giert und mit einem Tastendruck bestatigt werden. Es emp- 
fiehlt sich, wahrend der Arbeit mit dem Vereinsprogramm die 
Diskette immer im Laufwerk zu lassen, dann kann nichts pas- 
sieren. 

7 - Aktualisieren 

In diesem Modus kann das Feld »Beitrag lfd. Jahr« aller Da- 
tensatze auf zwei Arten aktualisiert werden. Die Arten wahlen 
Sie durch Eingabe von <1 > Oder <2> aus: 

1. Einbuchen des Beitrags 

Angezeigt werden nur die Felder »Name« und »Vorname« 
sowie das Feld Beitrag ftir die Dateneingabe. Geben Sie nun 
der Reihe nach fur jedes Mitglied den gezahlten Beitrag ein. 
Soil kein Beitrag gebucht werden, kann man mit < F7> zum 
nachsten Datensatz weitergehen. 

2. Beitrag auf Null setzen 

Das Feld »Beitrag lfd. Jahr« wird ohne weitere Eingaben 
rechnerseitig fiir alle Datensatze auf Null gesetzt und mit ei- 
nem Bindestrich aufgefullt. Danach erscheint das Menu wie- 
der. Dies empfiehlt sich z.B. am Anfang eines Geschaftsjah- 
res. 



Verbesserung zu AMICA Paint (64'er-Sonderheft 55) 



Dieses Malprogramm fuhrt diverse Befehle zum Zeichnen 
einer Figur nicht korrekt aus. Urn dies abzustellen, mussen 
7 Byte der Datei "A.PAINT C000" auf der Vorderseite der 
Diskette zu Sonderheft 55 geandert werden. 

1. Durch folgendes Basic-Prog ram m: 

10 IFA=0THENA=1: LOAD "A. PAINT C000",8,l 

20 POKE 50257,66: POKE 50258,89 

30 FOR 1=0 TO 4: READ A(I) 

40 POKE 50272+1, A( I) :NEXT 

50 0PEN1,8,15,"S:A.PAINT C000": CL0SE1 

60 0PEN2,8,2,"A.PAINT C000,P,W" 

70 PRINT#2,CHR$(0);:PRINT#2,CHR$(192); 

80 FOR 1=49152 TO 52980 

90 PRINT # 2 , CHR$ ( PEEK ( I ) ) j : NEXT : CL0SE2 

95 DATA 56,54,47,56,55 

Starten Sie das Programm mit RUN. 

Das File "A.PAINT C000" wird geladen, geandert und auf 
die Diskette zuruckgespeichert. 



2. Mit Hilfe eines Maschinensprache-Monitors (z.B. 
Smon, Promon): 

Laden Sie das File "A.PAINT C000" mit der Anweisung 

L "A.PAINT C000" 08 C000 

in den entsprechenden Speicherbereich. 

Durch den Befehl "M" (Memory-Dump) konnen Sie die 
betreffenden Speicherstellen auf dem Bildschirm ausgeben 
lassen und bearbeiten (die zu andernden Bytes sind fett 
gedruckt): 
MC451 

:C451 42 59 20 4F 2E 53 54 49 
:C459 4C 4C 45 52 20 31 39 38 
:C461 36 2F 38 37 01 31 00 58 

Nachdem Sie das alte File auf der Diskette geloscht haben 
(mit der Floppyanweisung SCRATCH), speichern Sie das ge- 
anderte File erneut: 

S "A.PAINT C000" 08 C000 CEF4 

AMICA Paint funktioniert nun exakt. 
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Nach dem Aufruf dieser Funktion wird das Programm ohne 
Sicherheitsabfrage beendet. Sie haben nun drei Moglichkei- 
ten: Wenn Sie fertig sind, konnen Sie den Computer abschal- 
ten oder 
SYS 64738 

eingeben, wenn Sie mit einem anderen Programm aus die- 
sem Sonderheft arbeiten wollen. Haben Sie die Ende- 
Funktion versehentlich angewahlt, und noch nicht die neue 
Datei gespeichert, gelangen Sie mit 
GOTO 410 

wieder ins Hauptmenu. Sie konnen das Programm auch vol- 
lig neu mit RUN starten. 

Fur den Insider noch einige Hinweise zur Funktionsweise: 
Das Programm besteht aus den Teilen »start«, »h«, "Character 
ram« und »m«. Der Programmteil »start« ladt die Programme 
»h« (Sortierroutine), "Character ram« (deutscher Zeichensatz) 



Kurzinfo: Vereinsprogramm 



Programmart: Anwendungsprogramm 

Laden: von Vereinsdiskette (siehe Textkasten) LOAD 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Menusteuerung tiber Tastatur 

Besonderheiten: einfache Bedienung 

Lange in Blocks: 69 

Programmautorin: Sandra Gallitz 
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Variable 


Funktion 


e$ 


Hilfsvariable fur Druckausgaben 


d1$ 


Datensatzvariable 


d2$ 


Datensatzvariable 


f$ 


Feldnamen 


c$ 


Eingabevariable 


g$ 


Hilfsvariable Bank, Ort 


h$ 


Umwandlung deutsche Umlaute 


m$ 


Menuvariablen 


bl$ 


Bankleitzahlen 


y 


zulassige Variablenlange 


a$ 


zulassige Zeichen 


f1$ 


Formatiervariable 


f2$ 


Formatiervariable 


i$ 


Uberschriften 


n 


Anzahl Datensatze 


c 


Zeilenzahler Eingabe 


z 


aktuelle Zeile 


fl% 


AbschluBflag Eingabe 


zl 


Zeilenlange 



Tabelle 2. Variablenbeschreibung 

und »m« (Hauptprogramm). Die Sortierroutine sortiert jeweils 
das erste eindimensionale Stringarray. In Tabelle 2 finden Sie 
eine Erklarung aller Variablen, die das Basic-Hauptpro- 
gramm verwendet. 

Bei Bedarf (MPS-kompatible Drucker) kann das Programm 
»Unterlangen« aus 64'er 6/87 zur Druckersteuerung integriert 
werden. 

Wir wunschen alien »Vereinen« viel Spal3 bei der Arbeit mit 
diesem komfortablen Programm. 

(Sandra Gallitz/Nikolaus Heusler/gr) 



Wichtige Hinweise 



Bevor Sie das erste Mai mit dieser Datenbank arbeiten konnen, muS 
sie natiirlich auf die Verhaltnisse Ihres Vereins abgestimmt werden. 
Es ist daher wichtig, daS Sie vor der ersten Benutzung die folgenden 
Hinweise genau beachten: 

Nehmen Sie eine Leerdiskette, auf der sich keine Daten befinden 
(ggf. formatieren). Dies wird spater Ihre Vereinsdiskette. Kopieren Sie 
mit einem ganz normalen Einzelfile-Kopierprogramm (z.B. Duplikator) 
folgende Files von Seite 1 der beiliegenden Diskette auf Ihre Vereins- 
diskette: 
START 
H 

CHARACTER RAM 
M 

Bitte nur diese vier Files kopieren! Achten Sie darauf, da6 sich das File 
»START« an erster Stelle im Directory der Vereinsdiskette befindet. Die 
Originaldisk, die diesem Sonderheft beiliegt, legen Sie bitte wieder 
zuriick ins Heft. Sie ist ohne Kopierschutz, damit Sie sich Ihre Arbeits- 
kopien selbst iiberspielen konnen. Wird diese beschadigt, haben Sie 
die Originaldiskette noch zur Verfiigung. 

Nach dem Kopieren der vier Dateien laden Sie das Vereinspro- 
gramm mit: 

LOAD ":*",8 

und starten es mit RUN. 

Jetzt werden die Hauptprogramme nachgeladen, nach einiger Zeit 
erscheint der Hinweis, den Drucker anzuschalten. Wenn vorhanden, 
tun Sie dies. Danach driicken Sie eine Taste. Kurz darauf will der C64 
ein Datum von Ihnen. Geben Sie das Tagesdatum ein, z.B. 27.07.90. 
Sie befinden sich wieder im Hauptmenu (Bild 1). Beenden Sie das Pro- 
gramm wieder durch Eingabe von <8> und < RETURN >. Nach Er- 
scheinen der »READY.«-Meldung loschen Sie »von Hand« den Bild- 
schirm. Jetzt miissen einige Zeilen geandert werden. Dazu listen Sie 
die unten beschriebenen Zeilen mit LIST, nehmen die Anderung vor 
und driicken < RETURN >, damit die neue Zeile gespeichert wird. 
Bitte andern Sie auBer den hier angegebenen Zeilen keine anderen 
Programmzeilen! 

Folgende Zeilen miissen geandert werden: 

300 (in den Befehl G$(0)=" " den Vereinsnamen 

einsetzen) 

430 (in den PRINT - 

Befehl den Vereinsnamen einsetzen) 

800 (in den Befehl IFC$(5)=" " die 

vierstellige Postleitzahl des Heimatortes des 
Vereins (z.B. 8000 fur Munchen) einsetzen) 
9140 (in die DATA-Zeile in Anfuhrungszeichen den 
Ortsnamen des Vereins einsetzen. Umlaute dfirfen 
wie bei alien beschriebenen Anderungen auch hier 
benutzt werden) 

9150 (in die DATA-Zeile die Bankleitzahlen 
einsetzen, in der Reihenfolge, in der die Banken 
in den DATA-Zeilen ab 9110 stehen) 

Bei Bedarf konnen die Banknamen in den Zeilen 9110, 9120 und 9130 
auBer »Selbstzahler« und »Sonstige Banken« fur eigene Belange ge- 
andert werden. Zur Ermittlung der Bankleitzahlen konnen Sie ja vor- 
her das entsprechende Hilfsprogramm verwenden, das Sie ebenfalls 
in diesem Sonderheft finden. 

Haben Sie das Vereinsprogramm nach Ihren Wunschen modifi- 
ziert, speichern Sie es auf die Vereinsdiskette zuriick. Zuerst wird die 
alte Version von der Floppy geloscht: 
0PEN1, 8 , 15 , "S : M " : CL0SE1 

Blinkt die rote Floppy-LED nicht, wurde korrekt geloscht. Jetzt spei- 
chern Sie die neue Version. Geben Sie, ebenfalls im Direktmodus oh- 
ne Zeilennummer, erst folgenden Befehl ein: 
POKE 43,1: POKE 44,8:CLR 
und danach 
SAVE "M", 8 

urn zu speichern. Blinkt die rote Floppy-LED nach dem Speichern 
nicht, schalten Sie den C64 aus und wieder an. Die Anderung wurde 
auf Diskette vollzogen. Ab jetzt konnen Sie mit dem Vereinsprogramm 
arbeiten. (Nikolaus Heusler/gr) 
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Kredite kosten Zinsen, Spar- 
guthaben bringen Ertrage. 
Was immer Sie mit Ihrem Kapital 
vorhaben: »Effektivzins 99« 
berechnet die Soil- und Haben- 
Zinsen der wichtigsten Kredit- und Sparformen. 



, erade bei Finanzierungen kann es wichtig sein, die 
Hohe der effektiven Schuldzinsen vorher zu kennen. 
Unliebsame Uberraschungen sind dadurch ausge- 
schlossen. 

Eine bekannte Testzeitschrift hat bei ihren Recherchen 
festgestellt, daB z.B. ein Kredit von 100000 Mark mit einer 
Laufzeit von 25 Jahren bei einem urn nur 0,1 Prozent teureren 
Zinssatz 1782 Mark mehr kosten wiirde. Man hat festgestellt, 
daB Abweichungen bis zu 1 Prozent (dies waren bei unserem 
Beispiel 17820 Mark) keine Seltenheit sind. 

AuBerdem gibt es viele verschiedene Arten von Kredit- und 
Sparformen, mit deren Namen nicht selten nur professionelle 
Bankfachleute etwas anfangen konnen. Zusatzgebiihren fiir 
Kontenfuhrung, Tilgung, Verwaltung etc. erschweren den 
Uberblick. Im Extremfall kann passieren, daB Sie Ihrem Glau- 
biger z.B. 30000 Mark zuriickzahlen miissen, obwohl Sie le- 
diglich einen Kredit von 4000 Mark in Anspruch genommen 
haben. Schnell kann man sich in den Gewassern skrupello- 
ser »Kredithaie« verirren oder im Gestriipp der verschiedenen 
Zweige einer Kapitalanlage straucheln. »Effektivzins 99« wird 
Ihnen bei der Berechnung von Ertragen oder Zinsen eine gro- 
6e Hilfe sein. 

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit 



und starten Sie es mit RUN. 

«^Nach dem Start erscheint das Titelbild. Das Hauptmenu 

* (Bild 1) wird auf Tastendruck aktiviert. Urn eine Funktion 

aufzurufen, geben Sie bei der Aufforderung »Bitte wah- 

len Sie« die entsprechende Zahl ein (0 bis 8) und 

driicken < RETURN >. Menupunkt »8« gibt Ihnen Er- 

lauterungen zu den Fachbegriffen 

des Hauptmenus auf dem Bildschirm 

aus (siehe Textkasten). 



Geben Sie die vom Programm verlangten Daten in numeri- 
scher Form (Zahlen) uber die Tastatur ein und bestatigen die- 
se mit < RETURN >. Kommazahlen werden der amerikani- 
schen Norm entsprechend mit dem Dezimalpunkt eingege- 
ben. Fur weitere Eingaben springt der Cursor automatisch in 
die nachste Zeile. Korrekturen sind mit den Tasten <DEL> 
und <CRSR links/rechts> moglich. Da das Programm die 
betriebssysteminterne INPUT-Routine verwendet, sollten Sie 
darauf achten, die Eingabezeile nicht zu verlassen. Fehlfunk- 
tionen waren die Folge. AuBerdem miissen die Eingaben 
sinnvoll sein. 

Nach der Berechnung werden die Daten ausgegeben. Da- 
nach erscheint die Abfrage: 

Gross-Copy / Welter (go/o/w) 

Sie haben die Moglichkeit, eine Kopie des Bildschirms auf 
dem Drucker auszugeben. Wahlen Sie dazu <C> und 
driicken Sie die RETURN-Taste. Die Hardcopy kann auch ho- 
rizontal zweifach vergroBert ausgegeben werden. Dies be- 
wirktdieEingabederTastenfolge <G><C>.<W> bringt 
Sie zuriick zum Hauptmenu. 

Die Hardcopy-Routine eignet sich grundsatzlich fiir Druk- 
ker alter Art, da im Textmodus die Daten uber die Gerate- 
adresse 4 ausgegeben werden. Die Betriebsart des doppelt 
breiten Drucks wird mit dem Code CHR$(14) aktiviert, den die 
gebrauchlichsten Drucker verstehen. Falls Sie wider Erwar- 
tung Schwierigkeiten mit Ihrem Drucker haben sollten (z.B. 
bei der Wahl der Sekundaradresse fiir Klein-/GroBschrift, »7« 
ist voreingestellt), konnen Sie die Druckroutine ab Programm- 
zeile 16000 an Ihren Drucker anpassen. 

Die Funktionen des Hauptmenus im einzelnen (Fachaus- 
driicke werden im Textkasten erlautert): 

1 - Endfalliger Kredit 

Nach Aufruf dieser Funktion haben Sie zwei Arten der 
Laufzeit zur Auswahl: 

- ganzjahrig (z.B. 5 Jahre, 12 Jahre) 

- monatlich (z.B. 2 Monate, 16 Monate, 25 Monate). 
Wahlen Sie durch die Eingabe von < 1 > bzw. <2> und 

< RETURN > die gewiinschte Laufzeitberechnung aus. 
Jetzt miissen Sie die entsprechenden Zahlen eingeben: 

- Kredithohe, 

- Nominalzins in Prozent, 

- Auszahlungskurs in Prozent, 

- Bearbeitungsgebiihr in Prozent, 

- sonstige Nebenkosten ebenfalls in Prozent, 

- Zinsfestschreibung in Jahren, 

- Anzahl der Raten pro Jahr, 

- Anzahl der Tage bis zur ersten Ratenzahlung. 
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Bild 1. Das Hauptmenii von »Effzi-99«. Samtliche 
Programmfunktionen sind meniigesteuert. ► 

2 - Konstanter Annuitaten-Kredit 

Folgende Unterfunktionen stehen in diesem Menupunkt 
zur Auswahl: 

- Zinsfestschreibung in ganzen Oder gebrochenen Jahren 
(mit periodischer oder sofortiger Zinsverrechnung), 

- Berechnung des Tilgungssatzes Oder der Laufzeit. 

3 - Variabler Annuitaten-Kredit 

Dieser Menupunkt ist ahnlich wie Punkt 2 aufgebaut, aller- 
dings stehen lediglich die Unterfunktionen "Zinsfestschrei- 
bung in ganzen oder gebrochenen Jahren mit periodischer 
Oder sofortiger Zinsverrechnung« zur Auswahl. 

4 - Kredit mit monatlichem Laufzins 

Nach dem Aufruf dieses Menupunktes geben Sie die Kre- 
dithohe ein (z.B. 10000), die Laufzeit in Monaten (z.B. 20), den 
monatlichen Zinssatz (z.B. 0.5) und eine eventuelle Bearbei- 
tungsgebuhr in Prozent. Dieses Beispiel berechnet der Com- 
puter wie folgt: 



Gesamtschuld: 


11000, 


,00 


DM 


Z ins en: 


1000, 


.00 


DM 


Bearbeitungsgebuhr: 


0, 


.00 


DM 


mittlere Monatsrate 


: 550. 


.00 


DM 


Effektivzins: 


11.76 % 



5 - Kredit mit gleichbleibender Monatsrate 

Damit lassen sich Kredite berechnen, bei denen die monat- 
liche Riickzahlung konstant ist. Eingegeben wird die Kredit- 
hohe, die Laufzeit (Monate) und die Hohe der gleichbleiben- 
den Monatsrate. 

Ein Beispiel: Bei einem Kredit von 10000 Mark uber 12 Mo- 
nate und einer Riickzahlungsrate von 999.99 Mark errechnet 
sich ein Effektivzins von 44,44 Prozent). 

6 - Sparbrief und Wertpapier 

Sparbriefe oder Bundesanleihen erreichen unter den Geld- 
anlagemoglichkeiten eine immer groBere Beliebtheit. Nach 
Aufruf dieser Funktion erscheint ein Untermenu mit drei Mog- 
lichkeiten: 

- 1. Sparbrief Typ N (Bundesschatzbriefe Typ A). Hier wird der 
tatsachliche Nennwert des Kredites verzinst, die Zinsen wer- 
den jahrlich ausbezahlt. 

- 2. Sparbrief Typ A (Bundesschatzbriefe Typ B). Die Zinsen 
addiert man jahrlich zum Nennwert des Kredites. Diese wer- 
den mitverzinst. 

-3. Wertpapier mitfestem Zins und jahrlicherZinsauszahlung. 
Wahlen Sie einen Berechnungsmodus durch Eingabe von 
< 1 > , < 2 > oder < 3 >. Bei Punkt 2 ist die Laufzeit in Jahren 
einzugeben. Soil eine Bildschirm-Hardcopy erzeugt werden, 
darf die Anzahl der Jahre die Zahl »12« nicht uberschreiten, 
sonst »scrollt« der Bildschirm weg. Geben Sie fur jedes ge- 
wiinschte Jahr den Zinssatz in Prozentwerten ein. Nach der 
Berechnung erhalten Sie den effektiven Zins. 

7 - Pramiensparen mit Bonus am Ende 

Bei einem Pramiensparvertrag kann am Ende der Laufzeit 



Kurzinfo: Effektivzins 



Programmart: Finanzanwendung 

Laden: LOAD "EFFZI-99",8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Eingaben uber Tastatur mit (RETURN) abschlieBen 

Besonderheiten: Vielfaltige Berechnungsmoglichkeiten, Menii- 

steuerung 

Benotigte Blocks: 67 Blocks 

Programmautor: Kurt Kaufmann 
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r Kredit 
Koits tauter ftnnuitaeten-Kredit 



3 U.ir i al>l er 

4 Kredit wit 



nnnui taeten-Kredit 

Laufzins 



Kredit wit gleichbl. Monatsrate 
Sparbrief und Wertpapier 

liensparen Mit Bonus an Ende 



Ditte waehlen Sie ? 



ein Bonus gewahrt werden. Diese Art der Geldanlage wird mit 
dieser Funktion berechnet. Geben Sie z.B. folgendes ein: 

Gesamt-Laufzeit: 12 Jahre 
Einzahlungszeit in Jahren: 4 
Einzahlungszeit in Monaten: 3 
Anzahl Raten pro Jahr: 8 
Hohe der Raten: 200 DM 
Jahreszins: 6.5 % 
Bonus am Ende: 18 % 



Das Programm errechnet: 






Wert am Ende: 


13992.93 


DM 


Elgenleistungen: 


7000.00 


DM 


Zinsen: 


5732.93 


DM 


Pramle : 


1260.00 


DM 


Ihr Gewinn: 


6992.93 


DM 


Effektivzins: 


7.54 % 



Mit diesem Programm wird es kunftig kein Problem mehr 
fur Sie sein, Finanzierungsangebote verschiedener Banken 
und »vielversprechende« Geldanlagemoglichkeiten mitein- 
ander zu vergleichen. (Kurt Kaufmann/N. Heusler/bl) 

Erlauterungen 
der Finanzbegriffe 

Effektivzinsen fur Kredite 

Ein Vergleich ist nur sinnvoll, wenn die Zinsfestschreibungen den 
gleichen Zeitraum betreffen. Kontofiihrungskosten werden nicht be- 
riicksichtigt, denn sie verteuern den Kredit. 

Endfalllger Kredit 

Wahrend der Laufzeit werden nur die Zinsen berechnet. Die Til- 
gung erfolgt am Ende der Laufzeit. 

Annuitaten Kredit 

Annuitat = Betrag, den man filr Tilgung und Verzinsung einer 
Schuld zahlen muB. Bei der konstanten Annuitat ist die Rate immer 
gleichbleibend. Ersparte Zinsen werden als Tilgung gutgeschrie- 
ben. Bei der variablen Annuitat ist der Tilgungsanteil stets gleich. 
Ersparte Zinsen mindern die Annuitat. 

Periodische Tilgungsverrechnung 

Die Ratenzahlungen mindern am Ende einer bestimmten Pe- 
riode den Kreditsaldo. Zins- und Tilgungsverrechnung erfolgen 
zum gleichen Termin. 

Sofortige Tilgungsverrechnung 

Mit jeder Ratenzahlung wird der Kreditsaldo urn den Ratenbetrag 
vermindert. Die Zinsverrechnung erfolgt am Ende einer bestimm- 
ten Periode. 

Ratenzahlungen pro Jahr 

Die Anzahl der Raten muB gleich oder groBer als die jeweilige 
Zins- bzw. Tilgungsverrechnung pro Jahr sein. Die Anzahl der Tage 
bis zur ersten Ratenzahlung, multipliziert mit der Anzahl der Raten, 
darf den Wert »360« nicht uberschreiten. 
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Der 
Schliissel 



zur 



Bank- 
leitzahl 



Wer oft Bankformulare ausfiillt, 

kennt das Problem: Aufter der Kontonummer 

muB auch die Bankleitzahl angegeben 

werden. Kaum jemand sind diese Nummern 

gelaufig. Das Programm »BLZ« bringt 

Ihnen exakte Leitzahlen. 



D 



ie achtstelligen Bankleitzahlen (BLZ) spielen im bar- 
| geldlosen Geldverkehr eine wesentliche Rolle. Sie be- 
sitzen folgendes Format: 123 456 78 
Die ersten drei Ziffern geben den Bankplatz an. Die wich- 
tigsten Orte haben eine eigene Bankplatzbezeichnung, z.B.: 
700 = Miinchen; 420 = Gelsenkirchen 
743 = Landshut 

Die erste Ziffer der Bankleitzahl ist nie hoher als »7«. Die 4. 
Stelle bezeichnet die Art des Kreditinstitutes: 

= Bundesbank/Landeszentralbank 

1 = Postgiroamt und andere Banken 

2/3 = Regional-, Lokal-, Spezial-, Haus-, Branchen- und 

Privatbanken 

4 = Commerzbank; 5 = Girozentralen und Sparkassen; 

6 = Raiffeisen-Zentralkassen/Kreditgenossenschaften; 

7 = Deutsche Bank; 8 = Dresdner Bank; 9 = Gewerb- 
liche Zentralkassen und Kreditgenossenschaften 

Alle Kreditinstitute besitzen eigene Kennzahlen, die an den 
Stellen 5 und 6 der Bankleitzahl eingetragen werden. Einige 
Beispiele, wobei die Position 4 (Art des Kreditinstituts) bereits 
berucksichtigt wurde: 

700 = Deutsche Bank; 202 = Bayer. Vereinsbank; 
100 = Postgiroamt; 414 = Commerzbank 
000 = LZB (Landeszentralbank) 

Die Stellen 7 und 8 der Bankleitzahl konnen von den einzel- 
nen Kreditinstituten nach eigenen Erfordernissen verwen- 




det werden, z.B. zur Kenn- 
zeichnung der Zweigstellen. 
Kombiniert man die Kenn- 
zahlen fur Bankplatz und 
Kreditinstitut, ergibt sich die 
Bankleitzahl, z.B.: 
700 700 00 = Deutsche 
Bank Miinchen; 
700 202 00 = Bayer. Ver- 
einsbank Miinchen; 
420 100 00 = Postgiroamt 
Gelsenkirchen; 420 414 00 = Com- 
merzbank Gelsenkirchen; 743 414 00 = 
Commerzbank Landshut 

Bankleitzahlen, die mit »0« beginnen, 

beziehen sich auf eine Bank im Ausland. 

Hier gilt ein besonderes Format, das aller- 

dings vom Programm »Bl_Z« nicht erkannt 

wird. 

Im Rahmen zunehmender Nutzung der 
EDV im bargeldlosen Zahlungsverkehr ist es 
nicht mehr ungewohnlich, daB Uberwei- 
sungsformulare von Computern ausgefullt 
werden. Dabei ist es bei Computerprogram- 
men dieser Art noch immer iiblich, daB ne- 
ben Angaben wie Betrag, Kontonummer so- 
wohl die achtstellige Bankleitzahl und der 
Name des Kreditinstituts eingegeben wer- 
den mussen. Eigentlich sollte die Angabe 
der Bankleitzahl genugen. Der Computer 
konnte problemlos den Namen und Sitz des 
beauftragten Instituts daraus erkennen - voraus- 
gesetzt, es existiert eine entsprechende Datenbank. Die 
Subroutine »BLZ« simuliert eine derartige Datei. 

Die Routine, die leicht in eigene Programme eingebaut 
werden kann, beruht auf amtlichen Unterlagen der Deut- 
schen Bundesbank, die in der BRD fur die Vergabe der Bank- 
leitzahl zustandig ist. 

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich die Datei »BLZ« 
ohne Erweiterungen. Laden Sie mit: 

LOAD "BLZ", 8 

Starten Sie diese jedoch nicht mit RUN. Die Routine muB 
mit der Anweisung »GOSUB« aufgerufen werden (z.B. aus ei- 
nem eigenen Basic-Programm). Nachdem das Unterpro- 

Fortsetzung auf Seite 24. 



Kurzinfo: BLZ 



Programmart: Unterprogramm 

Laden: LOAD "BLZ", 8 

Starten: GOSUB 5000 

Steuerung: Durch ein Hauptprogramm 

Besonderheiten: MuB als Unterroutine in eigene Programme 

eingebaut werden 

Lange in Blocks: 32 Blocks (je nach Anwendung) 

Programmautor: Nikolaus Heusler 
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32 

41 

52 

45 



67 



42 

1 

40 

1 





disk-lader" 



datei 

verwaltung- 



blz" 

demo 1 (basic)" 
demo 1 (compil)' 
demo 2" 

ef fzi-99" 



strom v2.. 1" 
strom-daten" 
gas v2.1 M 

gas-daten" 



prg 
usr 
usr 
usr 
usr 
prg 
prg 
prg 
prg 
usr 
prg 
usr 
prg 
seq 
prg 
seq 
usr 



Seite 21 
Seite 17 

Seite 14 
Seite 22 
Seite 22 
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57 

33 

1 

9 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 



5 

1 

17 

46 



"Master-Index" prg 
"Masterlndex. tool" prg 
"f-tasten" seq 
"jueggi's charset" prg 
"&aendernprogramm" usr 
"&loeschprogramm" usr 
"&s text parameter" 
"&suchprogramm2 " 
"Stsuchprogramm" 
"titel" 

"druckerparameter' 
"stext" 



Seite 4 



vereinsverw. 
"h" 
"character ram" 



m 



usr 
usr 
usr 
seq 
seq 
seq 
usr 
prg 
prg 
prg 
prg 



Seite 10 



2 "mitglieder" seq 

" " usr 

54 "video 1 s v. 2.1" prg Seite 26 

18 "Videodatei" seq 

" " usr 

" messtechnik — " usr 

" " usr 

19 "oszi 64" prg Seite 28 
" " usr 

20 "frequenzgen. " prg Seite 30 
5 "mobs.freq" prg 

" " usr 

" diskette " usr 

" beidseitig " usr 

" bespielt " usr 

" " usr 

18 blocks free. 



o vrai 




WatBBBVBORHMWtm 


•mm 










lotto/toto 


' usr 






77 


'vew V. 1 .95" 


prg 


29 


sys-gen. v. 1 . 00" 


prg 


1 


'609/0012" 


seq 


2 


610/0030" 


seq 


2 


612/0022" 


seq 


7 


616/0112" 


seq 


5 


'622/0077" 


seq 


9 


626/0130" 


seq 


1 


710/0015" 


seq 


4 


711/0066" 


seq 


8 



712/0132" 


seq 






81 


'toto" 


prg 



Seite 45 



Seite 47 
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1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 







77 

62 



o 


3 




toto. code" prg 
toto-data 01/90" seq 
toto-data 02/90" seq 
toto-data 03/90" seq 
toto-data 04/90" seq 
toto-data 12/90" seq 
toto-data 14/90" seq 
toto-data 42/90" seq 

" usr 

knobelecke " usr 

" usr 

logical bricks" prg 
knobelaufgabe 3" prg 

" usr 

mathematik " usr 

" ugr 

division 2000" prg 
" usr 



Seite 31 



Seite 44 



54 

51 



60 



65 

20 

5 

5 

8 



'polynom a" 
'polynom. comp" 



matrix 2.6" 



f ourier" 
f ou-beschr" 
fa-dreieckanal . " 
'fa-sinusanal . " 
fa-rechteckanal . ' 
f s-phantas i esynt ' 
f s-dreiecksynth" 



8 



o 

3 blocks free 



ende- 



prg Seite 40 

prg 

usr 

prg Seite 38 

usr 

prg Seite 42 

prg 

prg 

prg 

prg 

prg 

prg 

usr 

usr 



WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir 
ein paar Tips an Sie weitergeben: 

1 

2 



3 



Bevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, soilten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten wolien, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschutzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern woilen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der iinken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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DISKLADER 



DISKETTENOBERFLACHE 

MIT K M F R T 



Keine umstandlichen 

Ladeanweisungen 
und ein ubersichtli- 
ches Inhaltsverzeich- 
nis der Diskette auf 
dem Bildschirm - wer 
will das nicht? Unser 
»Disklader« macht es 
ohne groBen Aufwand 
moglich. 



E 




angewahltes | 
Programm 



EtfUGftBEGEfiflETE 
SHOW 



inige Arbeitsschritte sind 
notwendig, um beim 
C64 ein Inhaltsverzeich- 
nis von der Diskette zu erhal- 
ten. Ferner erschweren 
diverse Unterdateien zu ei- 
nem Programm die Uber- 
sicht im »Directory«. Genau 
hierfur finden Sie eine Hilfe 
auf der ersten Seite der bei- 
liegenden Diskette - den 
»Disklader«. Er generiert ei- 
ne eigene Benutzeroberfla- 

che fur Ihren C64. In ihr sind Funktionen integriert wie die An- 
wahl einzelner Programme (mit jeweiliger Kurzbeschrei- 
bung), automatisches Laden und Starten von Diskette oder 
Erkennung der richtigen Diskette und Diskettenseite. 

Da sich der Disklader an erster Stelle (auf der ersten Seite) 
der beiliegenden Diskette befindet, genugt es, wenn Sie zum 
Laden eingeben: 
LOAD":*", 8 

Nach der Bestatigung mit < RETURN > dauert es ca. 15 s, 
bis die Datei im Speicher ist. Sie starten mit RUN und 
< RETURN > . AnschlieBend wird das File entpackt (ca. 2 s) 
und es erscheint die Benutzeroberflache des »Disklader« 
(Bild 1). In der rechten unteren Bildschirmhalfte sehen Sie in 
einer weiBen Umrandung den Namen des ausgewahlten Pro- 
grammes. Die unterste Bildschirmzeile zeigt die dazugehori- 
ge Kurzerklarung. Zusatzlich finden Sie in der rechten unte- 
ren Bildschirmhalfte den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 
2 auf Disk«. Da Sie die Inhaltsverzeichnisse beider Seiten 
(ohne die Disk zu wenden) durchblattem konnen, finden Sie 
hier die Angabe, auf welcher Seite der Diskette sich das ge- 
wahlte Programm befindet. 

Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> bzw. <CRSR 
abwarts> wahlen Sie das nachste oder vorherige Programm 
von Diskette. Sie blattern sozusagen durch den Inhalt der Pro- 
gramme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des In- 
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro- 
gramme verzeichnet, die sich eigenstandig laden oder star- 
ten lassen. 
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Bild 1. 

Oberflache 

des 

» Disklader « 



ITE 2 PiUF DISH 



LDfiTl <RUhVSTuP> = EHDE TEN 



h 



<CRSRt>= Blattern t 
<CRSR±>= Blattern ^ 



Kurzerklarung fur das angewahlte Programm 



Seite 
auf der 
Diskette 

und 

Feld fur 

Fehler- 

meldungen 



< RETURN > fiihrt Sie in 
»BAM« (Belegungsplan) der 
Diskette abgefragt und da- 
nach eine Fehlerkanalabfra- 
ge der Diskettenstation 
durchgefuhrt. Ist dieser 
Schritt in Ordnung, erscheint 
kurzzeitig »00, OK, 00,00« am 
Bildschirm. Eventuelle Feh- 
leranzeigen bleiben sichtbar 



den Ladeteil. Zuerst wird die 



Kurzinfo: Disklader 



Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD":*", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: iiber Tastatur 

Programmautor: H. GroBer 



am Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18,00« = Drive not 
ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tastendruck 
wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im Handbuch Ihrer 
Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine andere Art 
der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden Text darge- 
stellt (z.B. »Bitte Disk wenden« oder »Falsche Diskette«). Sind 
keine Fehler aufgetreten, ladt der Disklader das von Ihnen ge- 
wahlte Programm von der Diskette und startet es. 

Ladefehler, die in dieser Phase auftreten, werden nicht 
mehr berucksichtigt. Dieser KompromiB muBte eingegangen 
werden, da manche Programme den Disklader iiberschrei- 
ben. Ein Rucksprung in den Lader (fur die Fehlerabfrage) 
wiirde daher zum Absturz des Systems fCihren. Oder wir 
konnten nur Programme veroffentlichen, die mit der Benut- 
zeroberflache zusammenarbeiten. Viele Spiele, Tricks, oder 
Tools konnten nicht mehr geladen werden. 

Fur Sie bedeutet dies allerdings, nach jedem Starten 
eines Programmes den »Disklader« neu zu laden. Falls Sie 
die Benutzeroberflache verlassen wollen, ist dies mit 
< RUN/STOP > moglich. Sie befinden sich dann im norma- 
len »Basic« des C64. Fur einen Neustart geben Sie 
SYS 12032 

ein und bestatigen mit < RETURN >. Dieser Neustart funk- 
tioniert auch nach einem »Reset«, d.h. wenn Sie durch einen 
angebrachten Taster einen »Hardware-Reset« ausgelost ha- 
ben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm geladen ha- 
ben, da dies den verwendeten Speicherbereich uberschrei- 
ben konnte. Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. 

Wir haben bei der Programmierung groBten Wert auf 

Kompatibilitat mit den un- 
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terschiedlichsten Betriebs- 
systemerweiterungen ge- 
legt. Lediglich bei der Ge- 
ratekonfiguration C128 mit 
RAM-Erweiterung und zwei- 
ter Diskettenstation sollten 
Sie die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 
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Jedes Jahr zur gleichen Zeit ist sie 
fallig, die Endabrechnung der verbrauchten 
Energie. Nicht selten bringt diese eine 
unliebsame Belastung der 
Haushaltskasse. Mit »Strom V2.1« und »Gas V2.1« konnen Sie die 
anfallenden Kosten standig uberwachen. 



Auf Heller 



D 



en Energieverbrauch senken konnen die beiden Pro- 
| gramme nicht, dies liegt allein in Ihrem Ermessen. 

Wenn man jedoch den aktuellen Stand der Gebuhren- 
zahler kontinuierlich registriert, kann man die Hone einer be- 
vorstehenden Nachzahlung abschatzen und bereits Monate 
vorher RiJcklagen bilden. 

AuBerdem helfen Ihnen die beiden Programme, die oft un- 
iibersichtlichen Abrechnungen zu durchschauen und even- 
tuell aufgetretene Fehler zu erkennen. Dazu erhalten Sie die 
notwendigen Informationen. 

Stromkosten erfassen 



Die folgenden Erlauterungen beziehen sich auf das Pro- 
gramm »Strom V2.1«. Abweichungen zu »Gas V2.1« werden 
anschlieBend herausgestellt. 

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit 

LOAD "STROM V2.1",8 

und starten es mit RUN. 

Es erscheint ein Menu mit acht Rubriken (Bild 1). Die 
Auswahl geschieht mit den Tasten <CRSR aufwarts> und 
<CRSR abwarts>. Der gewahlte Menupunkt wird optisch 
durch einen weiBen Balken gekennzeichnet. Der Funktions- 
aufruf geschieht mit der RETURN-Taste. 
Die Menupunkte im einzelnen: 

Informationen 

Die Programmbedienung und Verfahrensweise der Ab- 
rechnung wird erlautert. Aus Grunden der Ubersichtlichkeit 
und Flexibility trennt man die Dateneingaben in drei Berei- 
che: Kosten-, Zahlerdaten und zeitliches Datum. Berechnet 
man seine Kosten mehrmals im Jahr, mussen z.B. die Kosten- 
daten nicht wieder neu eingegeben werden. 

Kostendaten-Eingabe 

Das Programm fragt zunachst nach der Anzahl der Kosten- 
satze im gewiinschten Berechnungszeitraum. Normalerwei- 
se geben Sie hier eine »1« ein, wenn der Tarif unverandert ist. 
Gerade bei jahrlichen Abrechnungen geschieht es oft, daB 
sich einzelne Kosten andern. Ein Beispiel: 

Bis einschlieBlich Marz 1990 kostet die Kilowattstunde 
Strom 17 Pfennig, dann erhoht sich der Preis auf 19 Pfennig. 
Ebenso sinkt der Prozentsatz der Ausgleichsabgabe von 
9,2 Prozent bis einschlieBlich Februar 1990 auf 8,7 Prozent. 
Bei der Anzahl der Kostensatze muB nun eine »3« eingetra- 
gen werden. Kostensatz 1 ist mit 17 Pfennig und 9,2 Prozent 
zu fuhren, die entsprechende Gultigkeit bis 02.90. Der Ko- 
stensatz 2 lauft bis 03.90, die Ausgleichsabgabe muB man in 
8,7 Prozent andern. Kostensatz 3 enthalt die Angaben »19 
Pfennig« und 8,7 Prozent, gultig bis zum Abrechnungsmonat 
(spater im laufenden Jahr, z.B. 10.90). Alle iibrigen Angaben 
mussen gleichlautend eingegeben werden: 

- Preis pro kWh fur Tagstrom, 

- Preis pro kWh fur Nachtstrom, 

- Grundpreis pro Monat, 

- Ausgleichsabgabensatz, 

- Mehrwertsteuersatz, 

- Monat, bis zu dem die genannten Angaben gultig bleiben. 



Die Unterscheidung in Tag- und Nachtstrom hat vor allem 
fur Haushalte mit Doppeltarif Bedeutung, z.B. fur Benutzer ei- 
ner Nachtstromspeicherheizung. Wenn Sie nach einem ein- 
heitlichen Tarif abrechnen, geben Sie beim Nachtstrompreis 
eine »0« ein. Unter dem Grundpreis sind alle Zahlungen zu- 
sammengefaBt, die Sie auch dann leisten mussen, wenn Sie 
keine Energie verbrauchen. Die Prozentsatze der Ausgleichs- 
abgabe sowie die Mehrwertsteuer und den Giiltigkeitszeit- 
raum konnen Sie Ihrer Energiekostenrechnung entnehmen. 
Geben Sie die Gultigkeit in der Form »MM.JJ« ein (MM = Mo- 




Bild 1. Das Hauptmenu von »Strom V2.1«. Alle Funktionen 
werden darin aufgerufen. 

nat, JJ = Jahr, z.B. April 1990 - 04.90). Nachdem alle Daten 
als richtig bestatigt wurden, kehren Sie in das Hauptmenu zu- 
riick. 

Zahlerdaten 

Die Eingaben dazu gestalten sich wesentlich unkomplizier- 
ter. Sie mussen lediglich die abgelesenen alten und neuen 
Zahlerstande eintragen. Die alten Werte finden Sie in der letz- 
ten Rechnung. Die Zahlerstande des Nachtstroms werden er- 
neut mit »0« ausgefullt, falls Sie keinen verbrauchen. 

Datumseingabe 

Bei diesem Menupunkt wird der Abrechnungszeitraum 
eingegeben. Beachten Sie, daB dieser nicht langer als ein 
Jahr sein kann. Eine Abrechnung von Mai 1989 bis Mai 1990 
erfordert die Angaben 05.89 und 04.90. Damit werden genau 
zwolf Monate erfaBt. 

Ubersicht der Daten 

Dieser Punkt gestattet es, alle Daten noch einmal zu kon- 
trollieren. Bild 2 zeigt Ihnen dazu ein Beispiel. Falls Sie in ir- 
gendeinem Bereich eine Fehleingabe entdecken, konnen Sie 
die Eingabe unter Benutzung einer der drei Eingaberoutinen 
im Menu wiederholen. 

Abrechnung 

Der Hauptfunktion des Programms steht nichts mehr im 
Wege. Die Abrechnung zeigt auf einer Bildschirmseite uber- 
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und Pfennig 



KOSTEHSAETZE 

PREIS P. KWH TAB 14.8 PF 
PREIS P. KWH NACHT 9.3 PF 
GRUNDPREIS P.MQHAT 26.64 DM 
AU5GLEICHSAB6A8E ?.S Y. 
MEHRHERTSTEUER 14 X 
GUELTI6 BIS MOHAT 12.98 

»>» UEITER 



Bild 2. Beispiel eines Datenausgabe-Bildschirms 

sichtlich jeweils die Verbrauchswerte pro Monat, den Roh- 
preis (Grundpreis + Verbrauchspreis) und den Endpreis. 
Dieser errechnet sich aus dem Rohpreis zuzuglich der Aus- 
gleichsabgabe und der Mehrwertsteuer. In der untersten Zeile 
sind samtliche Spaltensummen zu sehen. Der Betrag, den 
Sie (zumindest annahernd) auch auf Ihrer Energiekosten- 
rechnung finden sollten, ist doppelt unterstrichen. Die Ein- 
schrankung »annahernd« gilt deshalb, weil in den meisten 
Gebieten der Bundesrepublik Deutschland aus Kostengrun- 
den Zahlerablesungen nur jahrlich vorgenommen und die 
Zwischenstande geschatzt werden. Dies ist wichtig bei Tarif- 
anderungen. Das Programm erledigt dies nach einem Vertei- 
lungsschlussel, bei dem der hbhere Verbrauch in den Winter- 
und Ubergangsmonaten beriicksichtigt wird. Naheres dazu 
finden Sie in der Beschreibung uber den Programmaufbau. 
Bei mehrjahrigem Einsatz des Programms »Strom V2.1« sind 
im Vergleich zu den Abrechnungen eines »echten« Elektrizi- 
tatwerkes kaum nennenswerte Abweichungen aufgetreten. 



Programmubersicht 



Programmzeile 


Funktion 






1000 
1100 
1230 
1540 


Programmtitel 




Vorbereitung 




Menu 




Eingabe der Kostendaten 




2000 


Eingabe der Zahlerdaten 




2300 


Abrechnung 




2930 


Eigentliche Abrechnung 




4130 


Eingabe des Abrechnungszeitraums 


5000 


Daten speichern 




6000 
7000 


Daten laden 




Informationstext 




8000 


Datenausgabe 




9000 


Plausibilitatspriifung fur Monatsangaben 




9200 


Prufung von Monatsreihenfolgen 




9400 


Prufung von Kostensatzdaten 




9640 


Ausdruck-Formatierung 




9800 


Spaltendruck-Formatierung 




9900 


Routine »Weiter« 





Tabelle 1. Struktur der beiden Basic-Programme »Strom 
V2.1« und »Gas V2.1« 




Bild 3. So sieht die fertige Endabrechnung aus 

Man kann davon ausgehen, daB der Verteilungsschliissel 
richtig definiert ist. Bild 3 zeigt ein Beispiel fur eine Strom- 
Jahresabrechnung, erstellt mit »Strom V2.1«. 

Gasverbrauch erfassen: »Gas V2.l« 



Fur die Arbeit mit dem Programm »Gas V2.1« gibt es geringfu- 
gige Abweichungen zu beachten. Bei den Kostendaten ist zu 
bemerken, daB die Sonderabgabe z.Zt. entfallt und auf »0« 
gesetzt werden muB. Im Zweifelsfall miissen Sie in Ihrer Gas- 
abrechnung nachsehen. 

Beim Meniipunkt »Zahlerdaten« ist der Unterschied der 
beiden Programme gravierender. Geben Sie zunachst den al- 
ten und neuen Zahlerstand in Kubikmeter ein. Anders als 
beim Strom gibt es hier keinen Doppeltarif. Ein Umrech- 
nungsfaktor muB zusatzlich angegeben werden. Dieser ba- 
siert auf unterschiedlichen Brennwerten der verschiedenen 
Gassorten. 1 m 3 Gas liefert nicht stets die gleiche Energie- 
menge. Da Sie jedoch nicht fur die Gasmenge (m 3 ), sondern 
fur die vom Gas abgegebene Warmemenge bezahlen, an- 
dert sich mit der Gassorte auch der Umrechnungsfaktor. Die- 
ser gibt an, wieviel kWh an Energie in einem Kubikmeter Gas 
enthalten sind. Beispielsweise bedeutet der Wert »11,4«, daB 
1 m 3 Gas dieser speziellen Sorte bei der Verbrennung 11,4 
kWh Warmeenergie abgibt. Eine Anderung der Gassorte im 
laufenden Abrechnungszeitraum wird vom Programm aller- 
dings nicht unterstiitzt. Notfalls miissen Sie die Abrechnung 
in zwei Teile trennen. 

Hinweise zu den Pro grommen 

»Strom V2.1« und »Gas V2.1« unterscheiden sich in der Struk- 
tur des Programmaufbaus nicht (Tabelle 1). Auch bei der Aus- 
gabe der berechneten Werte sind nur geringfugige Unter- 
schiede festzustellen (Bild 4). 

Das Menu stellt in beiden Fallen gleichzeitig die Funktio- 
nen des Hauptprogramms dar. In Zeile 1355 erfolgt die Ver- 
zweigung in einzelne Unterprogramme, den Menupunkten 
entsprechend. Das Menu (Zeile 1230 bis 1410) ist ein eigen- 
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standiges Programm, das Sie in dieser Form in eigene Pro- 
gramme einbauen konnen. Dazu sind lediglich die Texte in 
den Zeilen 1245 bis 1295 zu andern und in Zeile 1355 die 
Sprungadressen anzupassen. Soil sich dabei die Anzahl der 





HONAl 


GftSKOSTEH-ABRECHMUHy 




UOH 81.98 BIS EIHSCML. 
UERBRftUCH ROHPREIS 


12.98 
EHDPREIS 


4 

3 
4 
5 
6 

1 

8 

9 

18 

11 

12 


4238 591.44 
2828 418. 96 
2828 418.96 
1418 22t-*»§ 
1418 230 .48 
i-*i8 23§-18 
1418 238.48 
1418 238 .48 
1418 230 . 48 
2820 418 .96 
2828 3i?-%§ 
4238 531.44 


687.72 
477.86 
477.86 
268.88 
258.86 
268 . 08 
268.80 
268.80 
268.80 
477.86 
477.86 
887.72 




28280 4209,60 
>>»> HEITER 


4894.92 





Bild 4. Kaum Unterschiede: eine Abrechnung des 
Gasverbrauchs 

Rubriken andern, miissen alle gewiinschten Operationen mit 
den Variablen »R« und »l« eingerichtet werden. 

Die Schatzung der Anteile vom Gesamtverbrauch, der auf 
die Monate der Abrechnung entfallt, geschieht in den Pro- 
grammzeilen 2610 bis 2640 und 2790 bis 2840. Das System 
verteilt den Verbrauch im Verhaltnis 15:10,5 bzw. 3:2,1 auf 
Winter-, Ubergangs- bzw. Warmmonate. Durch Einsatzande- 
rer Zahlen laBt sich das Verteilungsverhaltnis beliebig beein- 
flussen. Hier besteht selbstverstandlich die Moglichkeit, in 
den angegebenen Programmzeilen andere Variable einzu- 
fiihren und diese an zentraler Stelle im Programm zu bele- 
gen. Beachten Sie, daB die Summe der Teilverbrauchswerte 
in der Bildschirmausgabe nicht immer exakt den darunter 
aufgefuhrten Gesamtverbrauch ergibt, da aus Griinden der 
Ubersichtlichkeit gerundet wird. Auf die Abrechnung hat dies 
jedoch keinen EinfluB. 

Urn die Datensicherheit zu verbessern Oder fur das Spei- 
chern verschiedener Abrechnungen (z.B. fur mehrere Jahre) 
kann man in den Speicher- und Laderoutinen die Dateina- 
men variabel gestalten. Denkbar ist, den gewunschten Datei- 
namen abfragen zu lassen und diese Funktion vor Disketten- 
operationen einzufiigen. Wer will, kann sich eine Verbrauchs- 
statistik zur grafischen Ubersicht mehrerer Jahre in dieses 
Programm einbauen. Mit der gleichen Programmstruktur ist 
unter Berucksichtigung bestimmter Anderungen auch die 
Entwicklung einer Wasserabrechnung realisierbar. Da es 
sich urn Basic-Programme handelt, lassen sich diese jeder- 
zeit nach eigenen Wunschen andern und umgestalten. 

Hoffen wir, daB Ihr Energieverbrauch vom letzten Winter 
kein zu groBes Loch in die Haushaltskasse gerissen hat. 

(Ulrich Schwebinghaus/bl) 



Kurzinfo: Strom V2.1/Gas V2.1 



Programmart: Energieverbrauch eines bestimmten Zeitraums fest- 
stellen, erfassen und berechnen 

Laden: LOAD "STROM V2.1 ",8 bzw. LOAD "GAS V2.1 ",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Programm ist leicht zu andern und kann fur an- 
dere Energieverbrauchsberechnungen eingesetzt werden 
Benotigte Blocks: 42 Blocks (Strom V2.1) 

40 Blocks (Gas V2.1) 
Programmautor: Ulrich Schwebinghaus 



Fortsetzung von Seite 17. 

gramm in ein bestehendes Oder neues Programm eingebun- 
den wurde, wird es mit 

G0SUB 5000 

aktiviert. In der Variablen BZ$ iibergibt man der Routine die 

Bankleitzahl (sechs bzw. acht Ziffern). Name und Sitz der 

Bank werden ermittelt und diese Angaben in der Variablen 

BK$ zuruckgegeben. 

Ein Beispiel: 

10 BZ$= "70070010" 

20 G0SUB 5000 

30 PRINT BK$ 

40 END 

5000 . . . (Subroutine zur BLZ-Berechnung) 

RUN 

DEUTSCHE BANK MUENCHEN 

Falls die Ortsbezeichnung in BK$ den Code »RZ« enthalt, 
handelt es sich urn ein Rechenzentrum. Fiir das RZ Stuttgart 
lautet der Ortscode z.B. »698«: 

BZ|= "69800000 ":G0SUB 5000: PRINT BK$ 

ergibt 

LZB RZ STUTTGART ■ 

Diese Besonderheit ist vor ailem fiir »eingefleischte« Bank- 
fachleute interessant. 

Demoprogramme zu »BLZ« 

Falls Sie die Subroutine in eigene Programmentwicklungen 
einbauen mochten, miissen Sie beide Programme miteinan- 
der verbinden (z.B. mit einer MERGE-Routine). Auf der beilie- 
genden Diskette sind zwei Demoprogramme vorhanden, die 
wie ublich geladen und gestartet werden. 

Das erste der beiden Programme zeigt die Anwendung der 
Routine in der Praxis. Laden Sie es mit 
LOAD "DEMO 1 (BASIC)", 8 
und starten es mit RUN. 

Ein Menu erscheint. Drucken Sie die Taste < 1 > , wenn Sie 
die Bankleitzahl wissen und Namen und Sitz der Bank erkun- 
den mochten. Geben Sie die Zahl acht- bzw. sechsstellig ein 
und drucken Sie < RETURN >. Name und Bankplatz wer- 
den ausgegeben: 

LZB bedeutet Landeszentralbank, RZ weist auf ein Rechen- 
zentrum hin. 

Sie konnen auch den umgekehrten Vorgang wahlen. Be- 
achten Sie dabei die Menupunkte 2, 3 oder 4 (je nachdem, 
ob Ihnen nur der Ort, der Name der Bank oder beides be- 
kannt ist). Menupunkt 5 beendet das Beispielprogramm. 

Geben Sie die geforderten Angaben ein. Achten Sie auf die 
korrekte Schreibweise. Bereits beim kleinsten Tippfehler 
kann das Programm die gesuchte Zahl nicht finden. Uberprii- 
fen Sie in diesem Fall Ihre Eingabe, meist ist ein Tippfehler 
schuld daran. Da die Suche nach Bank und Platz in der 
Basic-Version bis zu 14 min dauern kann (wenn nichts gefun- 
den wird), ist zusatzlich eine compilierte Version von »BLZ« 
auf der beiliegenden Diskette enthalten: »DEMO 1 (COM- 
PILE. Diese schafft die Suche in ca. 2 min. 

Das Programm kann auch Uberweisungen ausfiillen. In 
der vorliegenden Version eignet es sich fur Formulare der 
Deutschen Bank mit dem Commodore-Drucker MPS 803. Es 
muB notigenfalls an die besonderen Anforderungen der For- 
mulare einiger Banken und an personlichen Daten (Drucker) 
des Ausstellers angepaBt werden. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "DEMO 2", 8 

und starten es mit RUN. 

Wir hoffen, damit alle Geheimnisse der Bankleitzahlen ge- 
liiftet zu haben. Bestimmt lassen sich die vorgestellten Routi- 
nen fiir Sie sinnvoll einsetzen. (Nikolaus Heusler/bl) 

Informationen zu Bankleitzahlen erhalten Sie bei: Deutsche Bundesbank, Postfach 100602, 
6000 Frankfurt am Main 
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Markt&Technik 

Wir sind ein junger High-Tech-Fachverlag mit iiber- 
durchschnittlichem Wachstum. Als marktfuhrendes 
Untemehmen mit Tochtergesellschaften in Deutsch- 
land, Osterreich, der Schweiz und in den USA beschaf- 
tigen wir mehr als 800 Mitarbeiter und erzielen Liber 225 
Millionen Mark Umsatz. Mit unserer innovativen Markt- 
und Produktpolitik sind wir seit Jahren erfolgreich. 

ZurVerstarkung unseres64'er Redaktionsteams 
suchen wir dringend eine/n 




Ihre Voraussetzungen: 

Sie programmieren den C64 Oder C 128 in Basic und Assembler Oder sind ein 
eingefleischter Spielefreak und haben Spa!3 am Schreiben. Uberdies sollten Sie 
gut organisieren konnen, eine gesunde Portion Neugier mitbringen und kontakt- 
freudig sein. 

Ihre Aufgaben: 

Sie arbeiten selbstandig beim Organisieren, Schreiben und Redigieren von 
informativen Artikeln. Sie verfolgen mit sicherem Gespiir die neuesten Trends. 
Sie testen interessante Hard- und Software und pf legen den Kontakt zu Autoren 
und Herstellern. Sie reisen zu Messen im In- und Ausland. 

Unser Angebot: 

Ein ausgezeichnetes Arbeitsklima in einem jungen, freundschaftlichen 
Team, modernste Arbeitsgerate, leistungsgerechte Bezahlung mit guten 
Sozialleistungen, eine betrieblicheAltersversorgung sowie den hohen Freizeit- 
wert des GroBraums Munchen. 

Die Stelle ist fur Praktiker ebenso interessant wie fur Schul- oder Hochschul- 
abganger mit entsprechender Computererfahrung. Auch Bewerbungen aus 
der DDR nehmen wir gern entgegen. Eine griindliche Einarbeitung in Ihre neu- 
en Aufgaben ist bei uns selbstverstandlich. 

Wenn Sie die Aufgabe reizt, senden Sie Ihre schriftliche Bewer- 
bung mit tabellarischem Lebenslauf, Lichtbild und Zeugnissen 
an unsere Personalabteilung. Fur Fragen und eine erste Kontakt- 
aufnahme steht Ihnen Herr Klinge (Telefon 089/4613-1 69) gern zur 
Verfugung. 
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Durchblkk 
bei Ihren 

Videos 



Ratseln Sie manchmal, 
was Sie auf Ihre Videokas- 
setten aufgenommen 
haben? Oder wissen Sie 



D 



nicht mehr, wer sich 

einen Film von 

Ihnen ausgeliehen hat? Wir 

haben die Losung 

des Problems! 



as Programm "Video's V.2.1« begeistert durch seine 
| Bedienungsfreundlichkeit. Auch das Arbeiten mit Dis- 
ketten ist sehr komfortabel. Dabei sind Funktionen wie 
Laden oder Speichern der Daten mit einem Tastendruck reali- 
sierbar. Jeder Eintrag in eine Datei speichert Filmnamen (bis 
40 Zeichen Lange), Spieldauer, Jahrgang und einen Ausleih- 
vermerk. Dazu gehort auch eine automatisch vergebene Kas- 
settennummer. Anhand dieser laBt sich jeder Film eindeutig 
zuordnen. 

Da ein kompletter Datensatz unter unterschiedlichen Na- 
men abgespeichert werden kann, lassen sich auch verschie- 
dene Kassettenarchive auf einer Diskette verwalten (wenn ge- 
niigend Speicherplatz vorhanden ist). 

Ein kleiner Nachteil: 

Verwenden Sie bei Ihren Eingaben nicht die Tasten 
<CRSR aufwarts> oder <CRSR abwarts>. Da »Video's« 
die Input-Routine des Betriebssystems nutzt, fiihren diese 
Cursor-Bewegen u.U. zu Fehleingaben. 

Sie laden die Diskettenverwaltung von der beiliegenden 
Diskette mit: 

LOAD "VIDEO'S V.2.1",8 

und starten das Programm mit RUN. AnschlieGend baut sich 
das Titelbild auf. Verlassen konnen Sie dieses durch einen 
beliebigen Tastendruck. Sie befinden sich jetzt im Hauptme- 
nu (Bild 1). Unter dem Titelkasten oben erscheint der aktuelle 
Stand der Videokassetten und die elf Auswahlmoglichkeiten 
des Hauptmenus. Die einzelnen Menupunkte wahlen Sie 
durch Tastendruck der vorangestellten Zahl an. Sie erreichen 
aus jedem Untermenu (auBer 2) mit dem Tastendruck »q« wie- 
der das Hauptmenu. 

Moglichkeiten im Hauptmenu 



1. Alten Bestand laden 

Dient zum Laden bereits erstellter Datensatze: 
-1- Directory anzeigen 

Ein Tastendruck auf < 1 > liest das Directory von der Dis- 
kette und gibt es auf den Bildschirm aus. Nach jeder Bild- 
schirmseite stoppt die Ausgabe. Nach den letzten Disketten- 
daten erreichen Sie per Tastendruck wieder das letzte Menu. 



E 



Uideoverwaltung von 
David Schiae 



vid Schlaepfer ^ 
i 2.1 7.89 



Aktueller Stand: 



Filne auf 
Kassetten 



-i- Alten Bestand laden 
-2- Heue Kassetten eingeben 
-3- ftlte Kassetten unbenennen 
-4- Ausgabe auf Bildschirn 
-5- Ausgabe auf Drucker 
-6- Ordnen nach Nunnern 
-7- Ordnen nach Alphabet 
-8- Ausgeliehene nachsehen 
9- Aktuellen Zustand speichern 
-8- Titel suchen • Daten einer Kass 



-q- PrograMH 



Reset 



Bild 1. Das Hauptmenu von Video's bietet neben dem 
aktuellen Stand eine Vielzahl von Funktionen 

-2- Datei laden 

Bei Anwahl von <2> werden Sie aufgefordert, den Na- 
men einer bereits vorhandenen Datei einzugeben. Ist die Da- 
tei geladen, erhalten Sie die Bestatigung: »Datei geladen«. 
Gibt es kein File mit diesem Namen, wird eine entsprechende 
Fehlermeldung ausgegeben. 

-q- quit 

Ein Druck auf <q> fiihrt Sie ins Hauptmenu zuruck. 

2. Neue Kassetten eingeben 

Wenn Sie diese Option mit <2> wahlen, wird automatisch 
eine neue laufende Nummer fur die Videokassette vergeben. 
Sie werden nacheinander aufgefordert, Filmname, Dauer 
des Films (in Minuten) und Jahrgang fur Seite A einzugeben. 
Die Frage »Weitere erfassen?« sollten Sie mit »J« fur ja beant- 
worten. Dadurch gelangen Sie zur Seite B. Vergeben Sie auf 
dieser Seite einen Pseudonamen (beispielsweise ».«). Die 
Suchroutinen sind sonst nicht in der Lage, die erste Seite rich- 
tig zu interpretieren. 

3. Alte Kassette umbenennen 

Nach Anwahl dieses Menus mit <3> fragt Sie das Pro- 
gramm zuerst nach der Nummer der umzubenennenden 
Kassette. Danach wird der aktuelle Inhalt angezeigt, und die 
Frage »Andern?« gestellt. Wenn Sie mit »J« antworten, kon- 
nen Sie in einer Maske, ahnlich wie bei »2. Neue Kassetten 
eingeben« sowohl den alten Titel als auch die Daten uber- 
schreiben. Zur Kontrolle wird eine Bestatigung nach erfolgter 
Anderung verlangt. Mit »N« wird zur nachsten Seite, bzw. 
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nachsten Kassette weitergeblattert. Sie beenden diesen Pro- 
grammpunkt mit »q«. 

4. Ausgabe auf dem Bildschirm 

_ Wenn Sie mit <4> dieses Menu gewahlt haben, wird eine 
Ubersicht mit dem Format Name, Kassettennummer, Dauer, 
Jahrgang und einem 'x' fur verliehene Kassette ausgegeben 
(Bild 2). 

Beantworten Sie die Aufforderung »Taste« mit einem belie- 
bigen Tastendruck, wenn Sie die Liste fortsetzen mochten. 
Zum Abbruch drucken Sie »q«. 

5. Ausgabe auf dem Drucker 

Diese Funktion, die Sie mit <5> erreichen, gibt alle Daten 
auf dem Drucker aus. Sie werden zuerst nach dem Datum ge- 
fragt. Dieses erscheint beim Ausdruck in der Uberschrift. Ge- 
ben Sie »q« als Datum ein, kommen Sie auch aus diesem 
Punkt wieder ins Hauptmenu zurttck. In der gedruckten Liste 
steht wieder ein 'x' fur eine verliehene Kassette. Nach der 
Ausgabe befinden Sie sich wieder im Hauptmenu. 

6. Ordnen nach Nummer 

Nach dem Aufrufen dieses Punktes mit <6> sortiert "Vi- 
deo's" Ihre Kassetten sofort numerisch. Sie konnen anhand 
der am Bildschirm links oben dargestellten Zahlen den Ablauf 
verfolgen. Das Programm springt nach erfolgter Arbeit wie- 
der ins Hauptmenu zuriick. 

7. Ordnen nach Alphabet 

Aufruf mit <7> - jetzt wird Ihre Liste alphabetisch geord- 
net. Wie bei »6. Ordnen nach Nummer« wird der Sortiervor- 
gang am Bildschirm dargestellt. 

8. Ausgeliehene nachsehen 

Dieses Menu, das Sie mit <8> anwahlen, bringtSieinein 
weiteres Untermenu (Bild 3): 

Datum als ausgeliehen vermerken 

Zuerst wird die Eingabe der Kassettennummer verlangt. 
Nachdem Sie diese eingegeben und mit < RETURN > be- 
statigt haben, wird nach dem Namen des Ausleihenden ver- 
langt. 

Kassette wieder zuriick 

Hier wird nur nach der Nummer der Kassette gefragt. Nach 



Uideoverwaltung von 

„ David Schlaepfer 

Modus : Bi Idschirnausgabe 



Aliens-Die Rueckkehr 

Awiche Mie 

Auf der suche nach dem g. 

Auf der suche nach den g. 

Auf der Jagd nach den Ju . 

Besonderes Kennzeichen-B . 

Beverli Hills Cop I 

Beverli Hills Cop II 

Big Trouble in little Ch . 

Bloodsport 

Bond 007-Der Hauch des T. 

Bond 007-Der Mann nit de . 

Bond 007-Der Spion der n. 

Taste, . 



Bild 2. Ubersicht der eingegebenen Videos auf dem 
Bildschirm (x bedeutet »ausgeliehen«) 



b 


140 


1973 


2 


HH 


1973 


30 


105 


1977 


44 


105 


1975 


i 


110 


1977 x 


a 3 


95 


1977 


4 


105 


1977 


22 


100 


1975 


7 


iee 


1977 


1? 


90 


1973 


44 


125 


1975 


8 


130 


1975 x 


40 


120 


1975 



Kurzinfo: Video's 



Programmart: Videoarchiv 

Laden: LOAD "VIDEO'S", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: ilber Tastatur 

Besonderheiten: Verwenden Sie bei Eingaben nicht die Tasten 

<CRSR aufwarts> und <CRSR abwarts>. 

Benotigte Blocks: 72 Blocks 

Programmautor: David Schlapfer 



der Eingabe und Bestatigung mit < RETURN > wird sie nicht 
mehr als verliehen gefuhrt. 

Wer hat Kassette X ausgeliehen? 

Geben Sie zuerst die Nummer der gesuchten Kassette ein. 
Danach erhalten Sie auf dem Bildschirm den Namen. Dabei 
wird der vormals unter »Datum als ausgeliehen vermerken« 
eingegebene Name angezeigt. 

Was hat Y ausgeliehen? 

Zuerst erscheint die Frage »Name des Klienten?«. »Klient« 
ist hier die Person, die sich Ihren Film ausgeliehen hat. Beant- 
worten Sie diese Frage mit der Eingabe des Namens. Geben 



Uideoverwaltung von 

David Schlaepfer 
Modus : Ausgeliehene 



-1- Datun als ausgeliehen verwerken 
-2- Kassette wieder zurueck 
-3- Wer hat Kass . Hr.'X' ausgeliehen 
-4- Was hat Typ *V ' ausgeliehen 



-5- Liste der Ausgeliehenen 



Bild 3. Das groBziigig gestaltete Menu fur die Verwaltung der 
verliehenen Filme 

Sie nur den ersten Buchstaben des Namens ein, erhalten Sie 
eine Liste der Kassetten mit den dazugehorigen »Klienten«. 

Liste der Ausgeliehenen 

Hier wird eine Gesamtubersicht uber ausgeliehene Videos 
mit den Namen der Ausleihenden auf dem Bildschirm ausge- 
geben. 

Quit 

Mit »q« verlassen Sie das Untermenu. 
9. Aktuellen Stand speichern 

Ermoglicht es Ihnen, das Programm nach dem Abspei- 
chern zu verlassen. Aufgerufen wird durch <9> . Zuerst wird 
die Eingabe eines Dateinamens verlangt. Ist schon ein Dis- 
kettenzugriff geschehen, wird der dort eingegebene Name 
vorgeschlagen. Bestatigen Sie ihn, wenn die alte Datei durch 
den aktuellen Stand ersetzt werden soil. Ansonsten Ia6t er 
sich jederzeit uberschreiben. Nach der Betatigung mit 
< RETURN > konnte ein Fehler beim Speichern auftreten 
(z. B. »DISK FULL«). Da Sie aber Ihre Daten vor dem Verlas- 
sen des Programms sichern sollten, fragt Sie »Video's« nach 
dem Programmende. Mit »N« setzen Sie das Programm fort, 
mit »J« beenden Sie. 
0. Titel suchen / Daten einer Kassette 

Auch dieser Befehl enthalt ein Untermenu. 

Titel suchen 

Es wird der gesuchte Titel verlangt. Dieser kann auch teil- 
qualifiziert angegeben werden. Die Eingabe »R« bringt z.B. 
alle Filme mit »R« wie Rambo, Rocky, Reinhard Mey usw. mit 
Kassettennummer auf den Bildschirm. 

Daten einer Kassette 

Nach der Eingabe der Kassettennummer erscheinen Film- 
name, Dauer, Jahrgang und der Name des Ausleihenden die- 
ser Kassette auf dem Bildschirm. Nach jeweils einer Bild- 
schirmseite stoppt die Anzeige. Mit < SPACE > erhalten Sie 
die nachste Seite. Abgebrochen wird nach Ausgabe aller Da- 
ten durch einen beliebigen Tastendruck. 

Quit 

Mit »q« verlassen Sie dieses Untermenu. 

Viel Spal3 beim Archivieren Ihrer Videos. Dieses Programm 
stellt Ihnen ein Werkzeug zur Verfiigung, das Sie bald nicht 
mehr missen mochten. 

(David Schlapfer/Andreas Schonecker/gr) 
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Der 64er 



Ein Oszilloskop oder umgangssprachlich Oszillograph ist 
ein Gerat, das elektrische Spannungen und Schwingun- 
gen als Kurven auf einem Bildschirm sichtbar macht. Vor 
allem Elektrotechniker benotigen diese Gerate bei der War- 
tung oder auch Entwicklung diverser Gerate. Leider sind sol- 
che Oszilloskope meist sehr teuer. Je nach Ausstattung sind 
oft mehr als tausend Mark hinzublattern. Aber auch unser 
C64 kann ein Oszilloskop simulieren. Dazu laden Sie das 
Programm mit 
LOAD "OSZI 64", 8 

von der beiliegenden Diskette und starten es mit RUN. Aus 
Platzgriinden ist das Programm gepackt, daher dauert es 
nach dem Start einige Sekunden, bis das Titelbild mit dem 
Hauptmenu erscheint. »Oszi 64« ist in Maschinensprache ge- 
schrieben, urn alle Funktionen in optimaler Geschwindigkeit 
zu erledigen. Es stellt drei Modi zur Verfugung: 

1. Oszilloskop mit zwei externen Signalquellen. 

Ein Signal definiert die aktuelle X-Position, das andere die 
aktuelle Y-Position. Beispielsweise konnen zwei Kurvengene- 
ratoren (Funktionsgeneratoren) uber AD-Wandler ange- 
schlossen werden. Ihr C64 verfugt iiber zwei (allerdings rela- 
tiv ungenaue) eingebaute AD-Wandler. 

2. Oszilloskop mit einer externen Signalquelle. 

Oft ist es notig, nur ein Signal darzustellen. Dazu wird an 
X z.B. eine feste Sagezahnkurve, urn dann iiber den Y- 
Eingang das Signal darzustellen. In diesem zweiten Modus 
ubernimmt der Computer die Erzeugung des X-Signals. 

3. Computersimulation eines Oszilloskops ohne externe 
Signalquellen. 

Dieser Modus kommt ohne zusatzliche Hardware aus. Der 
C64 kann fur X und Y unabhangig voneinander drei Kurven- 
formen erzeugen (Bild 1). Es sind dies »Sagezahn« (langsa- 
mesAnschwellen, schlagartige Riickkehr auf Null), »Dreieck« 
(langsames Anschwellen, langsames Abschwellen) sowie 
»Sinus« (wellenformiges An- und Abschwellen). Legt man an 
X und Y jeweils Sinusschwingungen, entstehen die beruhm- 
ten Lissajous-Figuren (sprich: Lissa'schuh, s.a. Textkasten). 
Dabei kommt es fur das Aussehen der Figur nicht auf die Fre- 
quenz der beiden Schwingungen direkt an, sondern auf das 
Verhaltnis beider Frequenzen zueinander. Dieser Modus er- 
laubt das Experimentieren mit solchen Figuren ohne externe 
Signale durch im Programm eingebaute Tabellen. 

Ist ein Programmodus gewahlt, kommen Sie durch < ~- > 
ins Hauptmenu zuruck. Die einzugebenden Parameter han- 
gen vom gewahlten Modus ab: 



Kurzinfo: Oszi 64 



Programmart: Simulation 

Laden: LOAD "OSZI 64", 8 

Start: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: uber Tastatur, ggf. externe Hardware 

Besonderheiten: sehr schnelle Bilderzeugung 

Lange in Blocks: 19 

Programmautor: Michael Gentner 




Ein Oszilloskop gehort 

in jede gute 

Hobbywerkstatt. Aber warum 

Geld ausgeben? 

Mit Ihrem C64 besitzen 

Sie es bereits! 



1. Urn von bestimmten AD-Wandlern unabhangig zu sein, 
konnen die Speicherstellen, in denen die gewandelten Werte 
fur X und Y abgelegt sind, angegeben werden. Fur einen Test 
konnen die AD-Wandler des SID (Soundchip) verwendet wer- 
den (Speicherstellen 54297 und 54298). Dazu sind am Joy- 
stickport 1 zwei variable Widerstande (z.B. Potentiometer) 
zwischen 5 und 250 kfi anzuschlieBen, das eine zwischen Pin 



Schwingungsformen des SID 





Dreieck 



Sagezahn 



Rechteck 



Bild 1. Die vorgegebenen Wellenformen von Oszi 64 

5 und 7, das andere zwischen Pin 9 und 7. Da allerdings bei 
einem Oszillographen Spannungen dargestellt werden sol- 
len, der AD-Wandler des C 64 aber nur Widerstande messen 
kann, benotigen Sie noch einen Optokoppler, der eine Span- 
nung in einen Widerstand umsetzt. Damit werden langsame 
Schwingungen sichtbar. Wenn Sie glucklicher Besitzer eines 
Paddle-Paares sind (Drehregler fur Spiele), konnen Sie auch 
diese an Port 1 anschlieBen und zur Eingabe benutzen. Bes- 
ser, weil genauer, ware es allerdings, einen externen AD- 
Wandler an den Userport anzuschlieBen, und das dazugeho- 
rige CIA-Register 56577 auszulesen. Zum Experimentieren 
konnen auch andere CIA-Register ausgelesen werden (z.B. 
Joystickport und Tastatur; Bereich 56320 bis 56335 fur CIA1 
und 56576 bis 56591 fur CIA2). 
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als Oszillosk 



i i 




Bild 2. 

Eine Lissajous-Figur auf 

dem »Oszi 64« 



2. Fur den Signalgenerator (X-Achse) konnen Siezwischen 
Sinus, Dreieck und Sagezahn (Bild 1) wahlen. AnschlieBend 
geben Sie die Ansprechgeschwindigkeit der < + >- und 
< — > -Tasten an. Dieser Parameter bestimmt die Geschwin- 
digkeit, mit der die beiden Tasten die Frequenz verandern. Es 
ist sinnvoll, die Frequenz des X-Signals zu verandern, um so- 
wohl langsame als auch schnelle Y-Signale darstellen zu 
konnen. Ist das Oszilloskopbild (Bild 2) zu sehen, verandern 
Sie mit < + > und <— > diese Abtastfrequenz. 

Ein akustisches Signal gibt Auskunft uber die aktuelle Ab- 
tastfrequenz. 

3. Wahlen Sie zuerst Kurvenformen von X und Y gemaB 
Bild 1. Danach geben Sie das Frequenzverhaltnis an (z.B. 
»2,1« fur ein Verhaltnis von 2:1). Setzen Sie dann die Phasen- 
verschiebung der Frequenzen zueinander in Altgrad test. 

Besonders interessant ist der nachste Parameter: Gewohn- 
lich stehen Lissajous-Figuren bei genau eingestelltem Fre- 
quenzverhaltnis still. Differieren die Frequenzen leicht, ent- 
steht eine dauernde Veranderung der Phasenverschiebung. 



Was sind Lissajous-Figuren? 



Lissajous-Figuren sind benannt nach dam franzosischen Physiker Ju- 
les Lissajous (1822-1880). Er untersuchte diese Figuren an zitternden 
Korpern als erster. 

Stellen Sie sich ein Pendel mit einer Leuchtkugel am unteren Ende 
vor. Dieses stoBen Sie nun in einer Richtung an: Es pendelt hin und 
her, die Kurve kann mit einer Sinusfunktion beschrieben werden. Sto- 
Ben Sie das Pendel nun auch noch quer zur bisherigen Bewegungs- 
richtung an, beschreibt die Leuchtkugel einen Kreis, eine Ellipse, eine 
Acht. Diese Formen werden Lissajous-Figuren genannt. 

Mathematisch laBt sich dieses Bild als die zweidimensionale Bahn- 
kurve eines Punktes deuten, dessen X- und Y-Koordinate mit je einer 
Sinusfunktion ausgedruckt wird. Sind diese beiden Funktionen 
gleichphasig, so ergibt sich eine Ellipse, fur gleiche Amplitude (Ra- 
dius) ergibt sich der Sonderfall eines Kreises. 

Wissenschaftlich ausgedruckt: Lissajous-Figuren sind ebene Kur- 
ven, die bei Uberlagerung zweier in unterschiedlicher Richtung erfol- 
genden Schwingungen in der Schwingungsebene entstehen. Die 
Form ist abhangig vom Verhaltnis der Amplituden und der Frequen- 
zen sowie der Phasendifferenz der Schwingungen. Stehen die Fre- 
quenzen in rationalem Verhaltnis zueinander, entstehen (je nach Pha- 
sendifferenz) geschlossene Kurven Oder in sich zuriicklaufende Bah- 
nen. 

Diese Figuren lassen sich beispielsweise auch mit dem Oszilloskop 
(Oszillograph, Gerat zur Darstellung von Signalen und Frequenzen 
auf einem Leuchtschirm) sichtbar machen, indem der Strahl in X- und 
Y-Richtung von Sinussignalen abgelenkt wird. 

(Nikolaus Heusler/gr) 



Dadurch bewegt sich die Figur. Ist eine solche Bewegung ge- 
wiinscht, antwortet man auf die entsprechende Frage mit (J) 
und gibt dann einen Verzogerungswert ein, der die Ge- 
schwindigkeit der Bewegung festlegt (z.B. 100). 

Ist die Parameterwahl abgeschlossen, ist der Oszillograph 
aktiv. Beendet wird dieser Programmteil mit der Leertaste. 
Nur im Modus 2 sind zusatzlich die Tasten (+) und (— ) aktiv. 

Tabelle 1 zeigt die Speicheraufteilung des Programms 
nach dem Start. Das Maschinenprogramm besteht aus drei 
Hauptprogrammen (je eines fur jeden Programmodus) sowie 
Routinen fiir die Hires-Verwaltung, die von alien drei Haupt- 
programmen benutzt werden. Der Kern dieser Routinen ist ei- 
ne Punktinvertier-Routine, die mit Hilfe einer Tabelle, die zu 
Programmstart berechnet wird, extrem schnell ist. Als Argu- 
ment sind X- und Y-Werte zwischen und 255 erlaubt. Die Y- 
Werte werden von der Routine halbiert. 

Im Modus 1 des Programms werden zwei Register ausge- 
lesen und als Argumente fur die Grafikroutine verwendet. 



Anmerkungen 



Tabelle 1. Die Speicheraufteilung 
nach dem Programmstart 



Im Modus 2 erzeugt das Programm die X-Werte mit Hilfe 
der Wellenformtabellen ab $9300 und dem dritten Oszillator 
des SID. Dieser kann bekanntlich ausgelesen werden. Uber 
seine Frequenz wird die Abtastgeschwindigkeit des Oszi 64 
bestimmt. 

Im Modus 3 wird ein Verhaltnis der beiden Frequenzen 
uber Tabellenzeiger gebildet, die je nach Parameterwahl er- 
hoht werden. Die Phasenverschiebungsanderung fur beweg- 
te Bilder wird durch Auslesen der Tabellenzeigererhohung in 
definierten Zeitabstanden fiir Y erzeugt. 

Dank der schnellen Grafikroutine und der Benutzung von 
Tabellen werden pro Sekunde etwa 5500 neue Punkte er- 
zeugt. Das entspricht 23 Bildern pro Sekunde (bei Sagezahn 
auf X). In gepackter Form ist das Programm wesentlich kur- 
zer, da das Hires-Bild zum groBen Teil aus Freiflachen be- 
steht. 

Im Modus 3 sollten Sie zu Anfang mit den Frequenzverhalt- 
nissen 1 :1 , 1 :2 und 2:1 arbeiten, um das Prinzip der Lissajous- 
Figuren zu erlernen. So entsteht bei einem Verhaltnis von 1:1 
und einer Phasenverschiebung von ein Kreis. Bei anderen 
Phasenverschiebungen wird der Kreis »gekippt«. Dadurch 
entsteht bei einer dauemden Veranderung der Phasenver- 
schiebung der Effekt eines kreiselnden Ringes. 

Legen Sie den Sagezahn auf die X-Achse, werden die 
Sinus- und Dreieckschwingung anschaulich als Funktion dar- 
gestellt. 

Bei einer Sinuskurve an X bleiben am unteren Rand einige 
Punkte stehen, da einige X-Positionen nie eingenommen, 
und darum diese Punkte nie geloscht werden. Dieser Effekt 
wirkt sich aber nicht weiter storend aus. 

(Michael Gentner/Nikolaus Heusler/gr) 
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Testen Sie Hi-Fi-Endstufen, 

Vorverstarker und Klangregelnetzwerke. 

Ihr C64 eignet sich als praziser 

Tongenerator. 

Exakte 
Frequenzen 

Alltagsnote des Hobbybastlers: Benotigt er beispielswei- 
se zum Testen eines Klangregelnetzwerks einen stabi- 
len Frequenzgenerator, ist meist keiner zur Hand. Eine 
kleine Schaltung ist zwar schnell aufgebaut, geniigt aber fur 
genauere Anwendungen nicht. 

Sie als Besitzer eines C 64 haben es da einfacher, Ihr Com- 
puter besitzt bereits prazise Tongeneratoren. Sie mussen ei- 
nen davon (Stimme 1) nur noch durch unser Programm "Fre- 
quenzgenerator" zum Leben erwecken. Geladen wird von 
der beiliegenden Diskette mit: 

LOAD "FREQUENZ GEN. ",8 

Danach starten Sie mit RUN. Es dauert noch ein paar Se- 
kunden, bis die Spritedaten »Mobs.Freq« nachgeladen sind, 
danach meldet sich der Computer mit einem Kontrollschirm 
(Bild 1). Diese Bildschirmmaske andert sich wahrend des ge- 
samten Programmablaufs nicht mehr. 

Output - Lautstarke 

Nach dem Start des Programms ist der Tongenerator ein- 
geschaltet. Sie erkennen dies am Wort »OUTPUT« am un- 
teren Bildschirmrand und an einem Lautsprechersymbol dar- 
iiber. Mit < SPACE > schalten Sie den Tongenerator stumm. 




Bild 1. Die komfortable Eingabemaske erleichtert Ihnen das 
Arbeiten mit dem Frequenzgenerator 

Angezeigt wird dies durch »— « und das Wort »OFF« neben 
dem Lautsprechersymbol. Ein wiederholter Druck auf 
<SPACE> schaltet wieder ein. 

Neben »OUTPUT« sehen Sie einen grunen Balken. Seine 
Lange ist proportional zur eingestellten Lautstarke. In der Na- 
he des maximalen Outputs bekommt er eine rote Spitze. 

< + > erhoht die Lautstarke, <-> reduziert. 

Frequenz - Tonhohe 

Die Frequenz in Hz (Hertz) ist in groBen Ziffern oben am 
Bildschirm dargestellt (Tausender, Hunderter, Zehner, Einer 
und Zehntel). Beim Start steht die Anzeige auf »0000.0«. 



Folgende Tasten erhohen die Stellen der Frequenzan- 
zeige: 

< F1 > - Tausender < F5> - Zehner 
<F3> - Hunderter <F7> - Einer 
<CRSR abwarts> - Zehntel 

Eine Wertereduzierung durch Tastendruck ist nicht mog- 
lich. Bei Uberschreiten der »9« springt das entsprechende Di- 
git auf »0« zuriick. Der SID (Sound-Interface-Device) erzeugt 
maximal 3840 Hz. Hohere Werte lassen sich zwar eingeben, 
sind aber nicht sinnvoll, da sie keine Veranderung der Tonho- 
he bewirken. Die eingestellte Frequenz wird in die entspre- 
chenden POKE-Werte (Hi- und Lo-Byte) fur den SID umge- 
rechnet und in einer blauen Umrandung gezeigt. Ebenso das 
Resultat (Umrechnung in die entsprechende Dezimalzahl). 

Durch < SHIFT LOCK> konnen Sie direkten EinfluB auf 
die einzelnen Digits des Resultats nehmen. Dabei werden mit 
den Funktionstasten wieder die Stellen erhoht: 

< F1 > - Zehntausender < F5> - Hunderter 
<F3> - Tausender <F7> -Zehner 
<CRSR abwarts> - Einer 

<CLR/HOME> setzt den Tongenerator auf Hz zuruck. 

Frequenz verdoppeln /halbieren 

Fur Klavierspieler ist die Frequenz f=440Hz ein Begriff 
(Kammerton a). Zum Stimmen eines Klaviers benotigen Sie 
Vergleichstone, mit denen Sie eine »Schwebungsnull« (Fre- 
quenzgleichheit) abgleichen. Das Verdoppeln der Frequenz 
bedeutet furs Ohr: Der Ton wird eine Oktave hoher. Das heiBt 
Sie erzeugen nach der Grundeinstellung von 440 Hz die A- 
Tone samtlicher benotigte Oktaven durch einfachen Knopf- 
druck: 

< t > verdoppelt die Frequenz, 

< * > halbiert sie. 

Wellenform 

<£> tastet durch die einzelnen Wellenformen. 

Zur Prufung einer Endstufe oder eines Lautsprechers ist 
es am zweckmaBigsten, die voreingestellte Dreiecks-Wellen- 
form beizubehalten. Sie ahnelt am ehesten einer bei Fre- 
quenzgeneratoren verwendeten Sinusschwingung. Fur an- 
dere Anwendungen laBtsich aberwechseln. Durch mehrma- 
ligen Druck von <£> wahlen Sie zwischen Sagezahn, 
Rechteck und Rauschen. Die Anzeige dafur sehen Sie in der 
linken Bildschirmhalfte. 

Das Rauschen ist vorwiegend fur experimentelle Anwen- 
dungen gedacht. Zum Abgleich von Hi-Fi-Equalizern benoti- 
gen Sie ein »WeiBes Rauschen« (alle Frequenzen des Spek- 
trums kommen gleichmaBig vor). Wegen mangelnder Ober- 
tone laBt sich dieses auf dem C64 aber nur in einem engen 
Band erzeugen. 

Besonderheiten 

Mit <CTRL> und <X> fiihren Sie einen Reset durch 
(Computer-Kaltstart). < RUN-STOP > unterbricht das Pro- 
gramm. Zum Neustart geben Sie einfach RUN ein. 

Achtung: Bei Abbruch mit < RUN/STOP RESTORE > 
kommt es zu einem Scheinabsturz. Der Grund dafur ist das 
verschobene Video-RAM. Das Betriebssystem schreibt samt- 
liche Meldungen in den Speicherbereich ab $8C00. Mit »blin- 
dem« Eingeben von POKE 648,4 und < RETURN > teilen 
Sie dem Betriebssystem mit, daB sich das Video-RAM wieder 
bei $0400 befindet. (Marcus Biber/gr) 



Kurzinfo: Frequenzgenerator 



Programmart: Sound-Tool 

Laden: LOAD"FREQUENZGEN.",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: uber Tastatur 

Benotigte Blocks: 25 Blocks 

Programmautor: Marcus Biber 
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Leicht war sie ganz sicher nicht, 
die Losung der Knobelecke aus 
Sonderheft 47. Nur ein Leser hat es 
geschafft, die verlangten Bedingungen 
einzuhalten. Dieses Programm stellen wir 
vor: das universelle "Logical Bricks«. 

Die Aufgabenstellung lautete: Sechs Mitarbeiter der 
Redaktion wohnen nebeneinander in einer geraden 
StraBe mit sechs Hausern, die nicht kreisformig ange- 
ordnet sind. Die Redakteure heiBen: Andy, Elmar, Gottfried, 
Harald, Nicki und Stefan. Funf besitzen ein Haustier, der 
sechste eine Glatze. AuBerdem ist von jedem die Lieblings- 
speise und das Hobby bekannt. 

Leider hatten sich durch ein technisches Versehen zwei 
Druckfehler in die Aufgabe eingeschlichen, die das Ratsel 
unlosbar machten. Richtig ware gewesen: 

- Der Schwarzhaarige wohnt rechts neben Nicki 

- Die Katze wohnt rechts neben dem Schwarzhaarigen 
Funf Fragen sollten beantwortet werden: 

- 1. In welchem Haus wohnt Gottfried? 

- 2. Welches Haustier hat Andy? 

- 3. Welche Haarfarbe hat Nicki? 

- 4. Wer iBt am liebsten Kuchen? 

- 5. Wessen Hobby ist Autofahren? 

Die Aufgabe lautete: Entwickeln Sie ein Basic-Programm, 
in das die Fakten in dieser 
Reihenfolge eingegeben wer- 
den konnen. Hier muBte man 
eine eigene Programmier- 
sprache (Tabelle 1) entwik- 
keln. Das Programm sollte 
moglichst schnell alle Mog- 
lichkeiten testen und die rich- 
tige Losung ausgeben: 
zu 1:Haus 6 
zu 2:Aal 
zu 3:blond 
zu 4:Andy 
zu 5:Gottfried 

Eine weitere Bedingung 
war zu erfiillen: Das Pro- 
gramm muBte universell fur 
andere Ratsel dieser Art ein- 
setzbar sein. 




Symbolische Pnogrammiersprache 



Kategorie Aussage 



(A) 
(B) 
(C) 
(D) 
(E) 
(F) 
(G) 

(H) 

(I) 

(K) 

(L) 

(M) 

(N) 

(O) 



HAARE(BRAUN) = 6 
VORNAME(STEFAN) = 135 
VORNAME(ANDY) + HAARE(QRAU) 
HAARE(GRAU) < TIER(HUND) 
HAARE(SCHWARZ) > VORNAME(NICKI) 
HAARE(ROT) # HOBBY(FERNSEHEN) 
HAUSTIER(KATZE) : HAARE(SCHWARZ), 
HAARE(GRAU) 

VORNAME(NICKI) + HAARE[ROT] 
VORNAME(GOTTFRIED) 
VORNAME(ANDY) + HAUSTIER(?) 
HAUSTIER(?) + VORNAME(ANDY) 
VORNAME(GOTTRIED) = ? 
HAARE(?) = 2 
VORNAME(?) + HOBBY(AUTOFAHREN) 



Tabelle 1. Die neue Symbolsprache 



Wir hatten jede Hoffnung aufgegeben, 
eine befriedigende Losung mit dem richti- 
gen Programm zu erhalten. Manfred Wer- 
ner aus Berlin schickte uns das Siegerpro- 
gramm: »LOGICAL BRICKS«. Er verwendet darin 
exakt die Programmiertechnik, die wir gefordert hat- 
ten. Das Programm enthalt einen Editor, mit dem sich 
in verstandlicher Symbolsprache Ratsel dieser Art einge- 
ben lassen. »LOGICAL BRICKS« eignet sich ebenso fur an- 
dere Rate-Konstellationen nach Art der Knobelecke. Ihrer 
Fantasie wollen wir keine Grenzen setzen. 

»LOGICAL BRICKS« finden Sie als Basic-Programm auf 
der beiliegenden Diskette. Laden Sie es mit 

LOAD "LOGICAL BRICKS", 8 

und starten Sie es mit RUN. 

Im Programm kann man die Aufgabenstellung in symboli- 
scher Sprache aus programmierten DATA-Zeilen (ab Pro- 
grammzeile 9000) einlesen lassen. Mit dem eingebauten Edi- 
tor konnen Sie neue Aufgaben eingeben. Aussagen durfen 
nicht aus Leerzeichen bestehen. 

Den Wortketten der Aussage mussen folgende Werte vor- 
angestellt sein: 

- Anzahl der Einheiten (zwischen 2 und 7), 

- Anzahl der Rubriken (wenigstens 2, hochstens 8), 

- Anzahl der einzulesenden Aussagen einschlieBlich Be- 
griffsdefinitionen (Kategorie (I), 

- Fragestellungen (von 10 bis 60). 

Nach dem Einlesen aus 
den DATA-Zeilen werden die 
Aussagen auf die Syntax 
uberpruft. 

Alle Aussagen werden au- 
tomatisch durchnumeriert. 
Die aktuelle Nummer sehen 
Sie am Bildschirm. Jede Ka- 
tegorie kann aus maximal 33 
Zeichen bestehen. Die Ein- 
gaben werden auf die Syntax 
uberpruft und in ein einheit- 
liches Format gebracht. Man 
steuert den Editor wie das 
gesamte Programm iiber die 
Tastatur. Die Taste < RE- 
TURN > uberpruft die Rich- 
tigkeit und erwartet die nach- 
ste Aussage. Mit den Tasten 
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<CRSR aufwarts/abwarts> stellen Sie die Aussage ein, die 
eingegeben werden soli. Wurde eine Aussage nicht mit 
< RETURN > bestatigt, geht sie verloren. Die Taste < CRSR 
links> loscht die angezeigte Eingabe, <DEL> das letzte 
Zeichen. Die Taste <F1 > beendet den Editor und beginnt 
mit der Auswertung. 

Das Programm zeigt an, woran es gerade arbeitet. Nach 
Erledigung einer Unterroutine wird der nachste Schritt ange- 
zeigt. Mit der RETURN-Taste konnen Sie diesen Vorschlag 
ubernehmen. <CRSR abwarts> bietet Ihnen Alternativen. 

Stellen Sie sich die Aussagen als Bauklotze vor (siehe Text- 
kasten). Die Aufgabe besteht dann darin, die Puzzlesteine in 
einen Kasten einzusortieren. Es mussen alle hineinpassen 
und diirfen sich nicht iiberschneiden. Die Bausteine der Kate- 
gorien (B), (F), (G) und (H) sind nicht eindeutig zu konstruie- 
ren. Die einfachste Losungsmethode ware, alle Moglichkeiten 
durchzuprobieren. Dies erfordert viele uberflussige Schritte. 
Durch Vorsortieren der Bausteine kann man die Kombina- 
tionsmoglichkeiten entscheidend einschranken. Dazu be- 
nutzt das Programm ein Datenfeld (Array), das die Nummern 
der Bausteine speichert. Die Sortierschritte im einzelnen: 

Nachdem alle Aussagen eingegeben wurden, iiberpruft 
das Programm die Eingabe. Stellt es test, daB fur jedes Fach 
exakt ein Begriff definiert ist, werden die Begriffe in Katego- 
rien codiert. Der obere Teil des Nummern-Arrays enthalt die 

Der Weg zur Losung 

Zahlen der nicht leeren Aussagen (A) bis (I), im unteren Teil 
sind die Fragennummern gespeichert. Tabelle 2 zeigt Ihnen 
die richtige Kategoriezuordnung fur die Aufgabe der Knobel- 
ecke 3. 

Sortierschritt 1: Die Bausteine, deren Platze eindeutig 
festgelegt sind (Kategorie A), werden eingebaut und im 
Nummern-Array geloscht. Beim Durchsuchen erfaBt das Pro- 
gramm gleichzeitig alle Nummern der Kategoriebausteine (F) 
bis (I). Die Bausteine (B) werden aufsteigend sortiert. 

Sortierschritt 2: Das Programm untersucht lediglich die 
Bausteine (C), (D) und (E). Sie werden plaziert und im Num- 
mernfeld gestrichen, wenn im Kasten bereits ein Baustein mit 
dem gleichen Begriff liegt. Je nach Anzahl der einbaufahigen 
Steine schrumpft die Anzahl der freien Platze im Kasten. 

Sortierschritt 3: Die aussortierten Nummern der Katego- 
rien (F), (G) und (H) werden emeut im Nummern-Array uber- 
nommen. Die sich darin befindlichen Bausteine (B) bis (G) 
werden nach gleichen Begriffen im Kasten durchsucht, ge- 
fundene Teile (B) bis (G) integriert und im Array nach oben 
sortiert. Kategorie (H) bleibt vorerst unberucksichtigt. Die rest- 
lichen Bausteine (B) bis (G) werden bei wiederkehrenden Be- 



Manfred Werner 



Zuordnung der Kategorien 


Kategorie 


Aussagen 


(A) 


2,50 


(B) 


6, 12a, 14 


(C) 


1, 2, 12b, 13, 15, 17, 22, 23, 25 


(D) 


19 


(E) 


7,21 


(F) 


10, 11, 18, 24 


(G) 


3,9 


(H) 


4, 8, 16 


(I) 


nicht vorhanden 


(K) 


Fragen 2, 3 


(L) 


wie(K) 


(M) 


Frage 1 


(N) 


kommt nicht vor 


(0) 


Fragen 4, 5 



wurde 1952 in Kassel geboren. An der dorti- 
gen Goetheschule machte er 1971 sein Abi- 
tur. Seit 1973 wohnt er in Berlin. 

Nach einem Studium an der Freien Uni- 
versitat (Mathematik) und an der Techni- 
schen Universitat (Informatik) entschied er 
sich, wichtige Aufgaben bei der Erziehung 
seiner drei Sonne zu ubernehmen. Diese 
haben sich inzwischen zu »echten Compu- 
ter-Freaks« entwickelt. Den C64 besitzt 
Manfred seit drei Jahren. Zu seinen Hob- 
bies gehoren Schach und Denksportaufga- 
ben, die er mit dem Computer programmiert. 
Derzeit ist Manfred auf der Suche nach einer Tatigkeit, bei der er 
seine Studienkenntnisse in Informatik beruflich anwenden kann. 




Tabelle 2. Einteilung der in der Aufgabenstellung aus 
Knobelecke 3 vorgestellten Aussagen nach Kategorien 



griffen untereinander in groBere zusammengefugt, da sie hin- 
tereinandersortiert werden. 

Sortierschritt 4: Die sortierten Bausteine werden in der 
geordneten Reihenfolge des Nummern-Arrays im Kasten ein- 
gebaut. Gibtes keinen Platz mehr fur den nachsten Baustein, 
wird der davor eingebaute wieder entfernt, wenn moglich an 
anderer Stelle eingebaut. 

Sortierschritt 5: Die bei Sortierschritt 3 unberucksichtigt 
gebliebenen Bausteine (H), fur die nicht mehr viele Platze frei 
sind, werden wie bei Sortierschritt 4 eingebaut. Gelangt man 
bei Ruckschritten im Nummern-Array zu den Bausteinen (B) 
bis (G), wird bei Sortierschritt 4 fortgefahren. 

Sortierschritt 6: Die gesondert gespeicherten Bausteine 
der Kategorie (I) werden eingebaut. 

An dieser Stelle noch eine Bemerkung zur Effizienz der 
Sortieralgorithmen: Bei der gestellten Aufgabe konnen be- 
reits bei Sortierschritt 2 und 3 viele Bausteine fest eingebaut 
werden. Durch das Sortieren in der Reihenfolge der Baustei- 
ne mit den wenigsten Kombinationsmoglichkeiten mussen 
keine Ruckschritte gemacht werden mussen. 

Bei anderen Aufgaben konnen in Sortierschritt 2 nur weni- 
ge Bausteine eingebaut werden. Hier ist der zweite Teil von 
Sortierschritt 3 sehr hilfreich, da die Hauptarbeit in Sortier- 
schritt 4 geleistet wird. 

Benutzen Sie den Editor, urn die Aussagen einzugeben. Zu 
Beginn sind die Anzahl der Einheiten, Rubriken und Aussa- 
gen einzutragen. Sollten Sie vorhaben, das Ratsel wahrend 
der Eingabe auf einem Blatt Papier zu entwickeln (etwa zu 
Testzwecken), wissen Sie noch nicht, wie viele Aussagen Sie 
machen werden. Als Faustregel dient folgende Berechnungs- 
formel: 

Anzahl der Aussagen = Anzahl der Einheiten (z.B. Hau- 
ser) mal Anzahl der Rubriken 

Es empfiehlt sich, einen hoheren Wert fur die Anzahl der 
Aussagen einzugeben und uberflussige Daten notfalls leer zu 
lassen. Haben Sie eine zu niedrige Zahl der Aussagen ge- 
wahlt, reicht der Platz nicht aus und Sie mussen alles noch 
einmal eingeben. Die Werte konnen nachtraglich nicht mehr 
geandert werden. Eingabefehler oder unlosbare Ratsel fangt 
das Programm ab. Es erkennt auch, wenn Sie zu viele oder 
zu wenige Rubriken verwenden. Nach der Eingabe der Aus- 
sagen im Editor pruft das Programm, welche Rubriken und 
welche Begriffe in den Aussagen verwendet werden. Zur Kon- 
trolle zeigt es die Berechnung in einem vorlaufigen Dia- 
gramm an. Diese erste »Hochrechnung« hat noch nichts mit 
der Losung zu tun. 

Nach dem Aufbau des Diagrammes erscheint unten am 
Bildschirm der Hinweis: »Begriffe logisch sortieren«. Bestati- 
gen Sie diesen Vorschlag mit < RETURN > , konnen Sie am 
Bildschirm mitverfolgen, wie die endgultige Losung aufge- 
baut wird. Eventuelle Fragen konnen Sie beantworten lassen, 
die gesuchten Begriffe erscheinen dabei revers. Andernfalls 
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Logische Baukastenratsel 



Die Anzahl der Einheiten ist durch die Anzahl der in der Aufgaben- 
stellung enthaltenen Personen bzw. Hauser usw. bestimmt, denen be- 
stimmte Eigenschaften zugeordnet werden sollen. In der Knobelauf- 
gabe aus dem 64'er-Sonderheft 47 finden Sie sechs Einheiten (Re- 
dakteure). Die Voraussetzung zur Losbarkeit derartiger Ratsel ist, daB 
die Einheiten einer bestimmten Ordnung unterliegen. In diesem Fall 
wohnen die Redakteure nebeneinander. 

Ahnliche Eigenschaften der Einheiten sind in Rubriken unterteilt, 
z.B. Name, Haustier, Speise, Hobby und Haarfarbe. 

Die Eigenschaften werden durch Begriffe reprasentiert, z.B. Pom- 
mes Frites, blond, Aal, Autofahren, Kuchen, Suppe, Gottfried, rothaa- 
rig- 

Die Aufgabenstellung logischer Baukastenratsel besteht in einer 
Reihe von Aussagen uber je einen Begriff (elementare Form). Kom- 
plexere Aussagen lassen sich in mehrere elementare Begriffe zerle- 
gen. Kategorien elementarer Aussagen sind: 

(A) Zuordnung des Begriffs zu einem bestimmten Platz innerhalb 
der Ordnungsstruktur. Beispielaussage 5: Der Mitarbeiter mit den 
braunen Haaren wohnt ganz rechts 

(B) Zuordnung des Begriffs zu mehreren moglichen Platzen. Bei- 
spielaussage 12: Stefan wohnt in einem Haus mit ungerader Nummer 

(C) Angabe eines weiteren Begriffs der Einheit, zu welcher der Aus- 
gangsbegriff gehort. Beispielaussage 15: Andy hat graue Haare 

(D) Angabe eines weiteren Begriffes zu einer Einheit, die direkt links 
neben der Einheit des Ausgangsbegriffes liegt. Beispielaussage 19: 
Der grauhaarige Mitarbeiter wohnt links neben dem Mitarbeiter, der ei- 
nen Hund hat 

(E) Angabe eines weiteren Begriffes zu einer Einheit, die direkt 
rechts neben der Einheit des Ausgangsbegriffes liegt. Beispielaussa- 
ge 7: Der schwarzhaarige Mitarbeiter wohnt rechts neben Nicki 

(F) Angabe eines weiteren Begriffes zu einer Einheit, die neben 
(links Oder rechts) der Einheit liegt, zu welcher der Ausgangsbegriff 
gehort. Beispielaussage 18: Der Mitarbeiter mit roten Haaren wohnt 
neben dem TV-Freak 

(G) Angabe zweierweiterer Begriffe von Einheiten, zwischen denen 
die Einheit des Ausgangsbegriffes liegt. Beispielaussage 9: Der Mit- 
arbeiter mit der Katze wohnt zwischen den grau- und schwarzhaari- 
gen Mitarbeitern 

(H) Angabe eines Begriffes der Ausgangsbegriffseinheit, der nicht 
zu dieser Einheit gehort. Diese Kategorie ist mit (C) verwandt. Bei- 
spielaussage 16: Nicki hat keine roten Haare 



Symbolische Sprache 



Bei der Entwicklung der symbolischen Eingabesprache, die ubrigens 
nichts mit Basic zu tun hat, wurde darauf geachtet, daB sie vom Com- 
puter leicht ausgewertet werden kann. Auf der anderen Seite soil sie 
auch fur den Anwender einfach zu verstehen und nachzuvollziehen 
sein. Fur jede der genannten Kategorien (A) bis (H) gibt es einen eige- 
nen Befehl in der neuen Sprache. Es wird folgende Sprachsyntax ein- 
gefiihrt: Zur Erkennung und Unterscheidung wird jeder Begriff zu- 
sammen mit der Ursprungsrubrik aufgefiihrt, z.B. der Mitarbeiter mit 
den blonden Haaren: HAARE(BLOND). Die Begriffsbildung ohne wei- 
tere Zusatze ist gleichzeitig eine Aussage. Das Programm fuhrt diese 
in der Aufgabenstellung an, urn alle Begriffe zu definieren, die in den 
anderen Aussagen nicht vorkommen. Beispiel: »Gottfried« kommt in 
keiner Aussage vor. Man erganzt diese: VORNAME (GOTTFRIED). 
Fur das Programm bedeutet dies: Es gibt noch eine Person, die mit 
Vornamen Gottfried heiBt. Allerdings ist fiber diesen Typ nichts Nahe- 
res bekannt. Diese Aussage wird als Kategorie (I) bezeichnet. Die Ei- 
genschaften werden in runde Klammern gesetzt (Ausnahme fur Kate- 
gorie (H) siehe unten). Leerzeichen sind erlaubt, das Programm uber- 
liest diese. 

Bei den Rubrik- und Begriffsbezeichungen sind lediglich die ersten 
vier Zeichen signifikant (keine Leerzeichen). Eingaben wie NORD- 
POL, NORD, NO RD oder N O R D I S C H werden akzeptiert. 

Allerdings darf man nur Buchstaben verwenden. Platze innerhalb 
der Ordnungsstruktur werden, mit »1« beginnend, von oben nach un- 
ten bzw. von links nach rechts durchnumeriert. Zur Bildung von Aussa- 
gen der Kategorien (A) bis (H) gibt es Sonderzeichen, die die Rubrik- 
ausdriicke miteinander verbinden. Sie werden als neue Sprache in 
der Tabelle 1 dargestellt. 



Bedeutung der Fragestellungen 



Man kann die Aussagen der Kategorien (A) und (C) ebenso als Fragen 
formulieren. In der Symbolsprache wird in dem Fall der Begriff, nach 
dem gesucht wird, durch ein Fragezeichen ersetzt. Fragestellung 2 
der Knobelecke laBt sich durch die Aussagen (K) oder (L) formulieren, 
die Frage 1 entspricht Aussage (M). 



laBt sich eine neue Aufgabenstellung wahlen oder das Pro- 
gramm beenden. 

Ein anderes Ratselbeispiel: 
Vier Freunde wohnen in einer StraBe nebeneinander. Die 
Namen, das Alter und das Lieblingsgetrank von Axel, Bert, 
Claus und Dieter sind bekannt. 

1. Claus wohnt in Haus 3 

2. Axel wohnt nicht in Haus 2 

3. Der 37jahrige wohnt zwischen Axel und Claus 

4. Claus trinkt gerne Sekt 

5. Dieter wohnt rechts neben Claus 

6. Bert mag am liebsten Bier 

7. Der Cola-Trinker wohnt neben dem Biertrinker 

8. Dieter ist 42 Jahre alt 

9. Claus ist nicht 15 Jahre alt 

10. Einer der vier ist 61 Jahre alt 

1 1 . Dieter trinkt gerne Wein 

Unsere Frage lautet: Wer wohnt in Haus 2? 

Wahlen Sie nach dem Programmstart die Eingabe der Da- 
ten durch den Editor. Geben Sie auf die Fragen folgende Wer- 
te ein: 
- 4 Einheiten, - 3 Rubriken, - 12 Aussagen. 

Folgende zwolf Aussagen konnen Sie machen: 

1 NAME (CLAUS) =3 

2 NAME (AXEL) =13 

3 ALTER(37) : NAME ( AXEL ), NAME (CLAUS) 

4 NAME ( CLAUS )+GETRAENK( SEKT) 

5 NAME(DIETER)>NAME(CLAUS) 

6 NAME(BERT)+GETRAENK(BIER) 

7 GETRAENK(COLA)#GETRAENK(BIER) 

8 NAME(DIETER)+ALTER(42) 

9 NAME(CLAUS)+ALTER[15] 

10 ALTER (61) 

11 NAME(DIETER)+GETRAENK(WEIN) 

12 NAME(?)=2 

Nach der Eingabe verlassen Sie den Editor mit der Taste 
< F1 > . Die Tabelle mit den Begriffen erscheint. Bestatigen 
Sie mit < RETURN > den Vorschlag »Logische Begriffe ord- 
nen«. Die korrekte Losungstabelle fur diese Aufgabe baut 
sich auf: 

3 

CLAU 

61 

WEIN 

Nach <RETURN>gibtderC64aus: 
NAME (BERT) =3 

Das Programm hat erkannt, daB Claus in Haus Nummer 3 
wohnt. Trotzdem durchforscht »LOGICAL BRICKS« die ge- 
samte Tabelle. Es konnte namlich sein, daB dieses Ratsel auf- 
grund eines Eingabefehlers nicht zu losen ist. 

Das Demoprogramm »KNOBELECKE 3« zeigt Ihnen 
Schritt fur Schritt, wie die Eingaben bis zur fertigen Losung 
verarbeitet werden. Es wird wie jedes andere Basic-Pro- 
gramm geladen und gestartet. Sollten Sie mit Ihrer Pro- 
grammlosung nicht zum Zuge gekommen sein, trosten Sie 
sich: Die Knobelecke Nr. 4 wartet darauf, gelost zu werden. 
Frisch ans Werk und programmiert, was das Zeug halt! 

(Manfred Werner/Nikolaus Heusler/bl) 



Kurzinfo: Logical Bricks 



Programmart: Programm nach dem Kl-Prinzip (Kiinstliche Intelli- 
genz) 

Laden: LOAD "LOGICAL BRICKS", 8 
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Universell zu verwenden (fiir logische Bau- 
kastenratsel). Komfortabler Editor, der Bedienungsfehler erkennt. 
Benotigte Blocks: 77 Blocks 
Programmautor: Manfred Werner 



1 


2 


AXEL 


BERT 


15 


37 


COLA 


BIER 



4 


HAUS 


DIET 


NAME 


42 


ALTE 


SEKT 


GETR 
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Eine neue Heraus- 
forderung wartet auf 
alle Knobel-Fans: Den- 
ken Sie sich ein Programm 
aus, das einer Spedition die 
kurzesten Lieferwege beschert. 



B 



I ei dieser neuen Denksportaufgabe, die 
.ein wenig einfacher ist als die letzte aus 
'dem 64'er Sonderheft 47, gibt es GEOS- 

Produkte des Markt & Technik-Verlages zu gewin- 

nen (Bild 1): 



1. Preis: »GEOS 2.0«, neueste Version mit Handbuch 

2. Preis: »GEOBasic«, die neue Programmiersprache zu 
GEOS mit komfortablen Basic-Befehlen. 

3. Preis: »Mega Pack 2« enthalt viele, neue Grafikdateien 
fur eigene Programme unter GEOS 

Der Sieger erhalt alle drei Preise, der zweite Gewinner darf 
sich zwei der moglichen Gewinne aussuchen, der dritte ei- 
nen. Ein verlockender Anreiz, wie wir meinen. 

Diesmal handelt es sich bei der Knobelaufgabe um ein Bei- 
spiel, das wir aus dem taglichen Leben eines Transportunter- 
nehmers gegriffen haben. 

Stellen Sie sich vor, Sie leiten die neu gegriindete Spedi- 
tion Bitberger in der Stadt Bytehausen. Ihre Kunden, die Sie 
mit Ihrem Firmen-LKW mit Waren beliefern sollen, sind iiber 
Bytehausen verteilt. Einen entsprechenden Stadtplan finden 
Sie in Bild 2. Denken Sie sich bitte die gestrichelten Linien 
weg, diese existieren eigentlich nicht. Die durchgezogenen 
Striche bilden die »echten« StraBen. Hauser werden als Krei- 
se dargestellt. Die entsprechenden Koordinaten befinden 
sich oben, links und rechts. Man kann beispielsweise von 
Haus AO zu Haus A1 gelan- 
gen, allerdings nicht auf di- 
rektem Weg von Haus BO zu 
Haus CO. 

Die Spedition Bitberger 
befindet sich an den Koordi- 
naten F5, etwa in der Mitte 
des Stadtplans. Bisher belie- 
fert sie neun Kunden in den 
Hausern C7, H9, GO, F3, E8, 
J2, A2, D5 und J5. Der LKW 
starlet in der Spedition (F5) 
und soil alle Kunden anfah- 
ren. Das Fahrzeug kann sich 
dabei nur waagerecht oder 
senkrecht uber die StraBen 
bewegen. Die Reihenfolge, 
in der die Kunden besucht 
werden, spielt keine Rolle. 
Jedes Haus (z.B. D3) darf be- 




Bild 1. GEOS total: Diese Gewinne warten auf die Sieger 



liebig oft angefahren 
werden. Sie mussen je- 
den Kunden mindestens 
einmal besuchen. 
Schreiben Sie ein Programm 
in Basic oder Assembler, das wie 
folgt ablauft: Im Programm ist der 
StraBenverlauf des Stadtplans gespei- 
chert. Sie geben nach dem Start in der 
Koordinatenform (z.B. »A0«, »E2«) beliebige 
Koordinaten der Spedition und der Kunden ein. 
Verwenden Sie zum Testdurchlauf die in dieser 
Beschreibung vorgegebenen Koordinaten. Vorher 
muB allerdings die Anzahl der Kunden (in unserem 
Beispiel »9«) angegeben werden. Dann soil das Pro- 
gramm moglichst rasch den kurzesten Weg durch Bytehau- 
sen berechnen, auf dem der LKW alle Kunden in beliebiger 
Reihenfolge bedienen kann. Die entsprechenden Koordina- 
ten mussen auf dem Bildschirm ausgegeben werden, damit 
wir den logischen Ablauf Ihres Fahrplans nachvollziehen kon- 
nen. Dies kann z.B. wie folgt aussehen: 

SPEDITION AN F5 

WEG ZU KUNDE 4: G5, G4, F<4, F3 

WEG ZU KUNDE 6: G3, G2, H2, 12, J2 

WEG ZU KUNDE 1: 

WEG ZU KUNDE 8: C6, D6, D5 
ZURUECKZUR SPEDITION: D6, E6, F6, G6, G5, F5 
ZURUECKGELEGTERWEG: 152 STRASSEN 
RECHENZEIT: 24 MINUTEN 

Dabei sollte die Reihenfolge der Besuche bei den neun 
Kunden vom Programm so gewahlt werden, daB der Weg 
moglichst kurz wird. Nach beendeter Lieferfahrt kehrt das 
Fahrzeug wieder zur Spedition zuruck. Zum SchluB soil das 

Programm die Anzahl der 
StraBen, die es passiert hat 
und die Rechenzeit ausge- 
ben. Damit wird der Weg 
markiert, den Ihr Programm 
benotigt hat. Fur die Redak- 
tion sind diese Angaben sehr 
wichtig, um die Losungsein- 
sendungen miteinander zu 
vergleichen. Das Programm 
muB auf jedem C64 ohne zu- 
satzliche Hard- und Software 
lauffahig sein. 

Damit wir moglichst viele 
Einsendungen erhalten, las- 
sen wir uns auf zwei Zuge- 
standnisse ein, die die Auf- 
gabe einfacher machen: 

1. Die gestrichelten Stra- 
Ben konnen ebenso wie die 
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durchgehenden befahren werden. Die Stadt erhalt damit ei- 
nen sehr einfachen Stadtplan. 

2. Die Kunden miissen in der Reihenfolge besucht wer- 
den, in der die entsprechenden Koordinaten eingegeben wur- 
den. Damit kann der Programmtest entfallen, wie man die 
Kunden auf moglichst kurzen Wegen aufsucht. Das Losungs- 
problem gestaltet sich dadurch einfacher. 

Wenn Sie mochten, konnen Sie beide Aufgabenpunkte 
realisieren. Erscheint Ihnen die Aufgabe in der gestellten Ver- 
sion zu schwer, konnen Sie sich fur die Losung entscheiden, 
die Ihnen am leichtesten fallt. Anderseits diirfen Sie Ihr L6- 
sungsprogramm so komfortabel wie moglich gestalten. Dazu 
nur einige Anregungen: 

- Umschaltmoglichkeit Ruckkehr zur Spedition Ga/nein), 

- Umschaltmoglichkeit gestrichelt dargestellte StraBen be- 
fahrbar (ja/nein), 

- Ausgabe der Stadt grafisch auf dem Bildschirm (im Lores- 
Modus). Die Hauser sollten mit den Tasten <SHIFT> 
<W>, die StraBen durch <SHIFT> <*> und <SHIFT> 
<-> dargestellt werden. Der Plan (Bild 2) wurde mit 10 x 10 
Feldern so gestaltet, daB er bequem auf den Bildschirm paBt. 
Der Weg des Lastwagens kann in dieser Grafik auch in Farbe 
dargestellt werden. 

- Umschaltmoglichkeit, ob das Programm Oder der Benutzer 
die Reihenfolge der Kundenbesuche festlegen darf, 

- Editor, mit dem eigene Stadtplane eingegeben werden kon- 
nen, urn das Programm auszutesten, 

- Moglichkeit der Druckerausgabe. 

Das Programm sollte auch moglichst schnell arbeiten, da- 
rter bietet sich die Programmierung in Maschinensprache an. 
Wir legen Wert darauf, daB das Programm komfortabel zu be- 
dienen und sicher gegen Bedienungsfehler ist. 

Sie miissen sich in keiner Weise an die genannten Struktu- 
rierungsvorschlage halten. Allerdings erhohen sich damit Ih- 
re Gewinnchancen. Selbstverstandlich konnen Sie sich einen 



vollig anderen Losungsweg einfallen lassen. Die Gesamtlan- 
ge des Losungsprogramms darf 202 Blocks auf Diskette nicht 
iiberschreiten. 

Die Bewertungskriterien sind klar: Platz 1 erhalt das Pro- 
gramm, das unseren Idealvorstellungen am nachsten 
kommt. Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 



Wichfige Hinweise 



Schicken Sie Ihr Programm bitte auf Diskette an folgende 
Adresse: 



Markt & Technik AG 
Redaktion 64'er Sonderhefte 
Stichwort: Knobelecke 4 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar 



Auf der Diskette, die Sie uns zusenden, muB sich das lauf- 
fertige Programm befinden. Bei Maschinenprogrammen 
miissen wir auch auf dem Quelltext bestehen. Dieser muB je- 
doch nicht kommentiert sein. AuBerdem benotigen wir eine 
Anleitung zum Programm. Speichern Sie diese als ASCII- 
Textfile auf Ihre Losungsdiskette. Damit erleichtern Sie uns 
die Bearbeitung erheblich. Legen Sie Ihrer Einsendung ein 
PaBbild und einen kurzen Lebenslauf bei. 

Wenn Sie ein Programm entwerfen, das uns gefallt, ist Ih- 
nen neben den Preisen ein entsprechendes Honorar sicher. 
Voraussetzung ist, daB es unter die drei Siegerprogramme 
eingestuft wird. 

Wir wiinschen Ihnen viel SpaB bei Ihren »Lieferfahrten« 
durch Bytehausen. Denken Sie daran: Der kurzeste Weg ist 
immer der beste! (Nikolaus M. Heusler/bl) 




Bild 2. 

Der Tourenplan: 

Wie verlauft 

der kurzeste 

Lieferweg? 



3382? 
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C64/C128 Biicher und Bookware 




Hardware- 
Basteleien 

zumC64/C128 




U. Gerlach 

Hardware-Basteleien 
zum C64/C128 

Centronic-Druckertreiber, 
Floppy-Speeder im Eigen- 
bau? Hierfindet ihr die 
leichtverstandliche Einfuh- 
rung in die digitale Schalt- 
technik und die Schnittstel- 
len des C64/C128. Mitvie- 
len Platinen-Layouts und 
genauen Bauanleitungen, 
Stucklisten und Bezugs- 
quellen fur viele interes- 
sante Erweiterungen und 
nutzlichen Zusatzen. 
Doityourself! 
1987, 294 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-389-4 
DM 49,- 




■ NEU 

Berkeley Software 
GeoBasic 

GeoBasic ist ein Basic- 
Interpreter mit Hilfspro- 
grammen zur komfortablen 
Programmierung von 
GEOS-Applikationen. 
GeoBasic enthalt neben 
einem schnellen Editor 
uber 100 Befehle und 
Funktionen, die die Fahig- 
keiten von GEOS ausnut- 
zen. Mit dem Konvertie- 
rungsprogramm konnen 
C64-Basic-Programme 
ubernommen werden, und 
dereingebaute Debugger 
hilft bei der Fehlersuche in 
den Applikationen. 
1990, ca. 200 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-245-6 
DM 89,-* 



C' 
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A,'iww>fle/rmr>cKHich fur »a 
CM- und C128-VwHoii von GEOS 21 
MK Baschraitxjng und floferwiz zur 
gmamien QEOS-ProBmnwrmallsowl 



F MLiller 
C64/C128 - 
Allesuber GEOS 2.0 

Der Autor halt GEOS 2.0 
fur die uberragende Soft- 
ware im Heimbereich. Ent- 
sprechend begeistert und 
begeisternd beschreibt er 
Einsteigern und Umstei- 
gern dieVorziige dieses 
Betriebssystems. Er gibt 
nutzliche Anregungen und 
verbluffende Tips, die Ihr 
sofort nutzen kbnnt. 
1989, 423 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-808-X 
DM 59,- 
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GEOS-Programmierung 
, mit dem 



HIKMDLCK 




■ NEU 

W. Knupe/H.-J. Ciprina 
R. Bonse/V. Goehrke 
MegaAssembler 

Prof i- Software zum Buch- 
preis: ein komplettes Ent- 
wicklungspaket, urn lauffa- 
hige GEOS-Programme zu 
erzeugen. Umfangreiche 
und leistungsstarke 
Makros erleichtern die 
Arbeit. Und alle im Buch 
beschriebenen Listings 
und dieGEOS-Symbolta- 
belle sind auf der Diskette 
gespeichert - ready to go. 
1990, ca. 400 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-247-2 
DM 89,-* 



C. Clasohm 
GeoTerm 

Profi-Software zum Buch- 
preis: der»hei6e Draht« 
zum Telefon. Ein Terminal- 
programm mit grafischer 
Benutzeroberflache und 
Pull-down-Menus: Ein 
Klick mit Maus oder 
Joystick - und das 
gewiinschte Programm 
lauft ab. Drei Uhren, eine 
Telefonnummerverwaltung, 
40-und 80-Spalten-Zei- 
chensatze, verbunden mit 
den Vorziigen der GEOS- 
Versionen machen dieses 
Programm echt stark. 
1989, 107 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-757-1 
DM 69,-* 



um Normabras. 



Wo gibt's denn sowas? Bei 
Markt&Technik. Eure Super- 
tankstelle fur Blicher und 
Bookware. 12mal neuer Profi- 
treibstofFfiir Eure C64er und 
C128er. Zum Normalpreis. 
Da konnt Ihr Gas geben! 



H.Withoft/A. Draheim 

64'er- 

GroBer Einsteiger-Kurs 

Schritt fur Schritt werdet ihr 
in die Welt eures neuen 
Computers eingefuhrt.Vom 
Auspacken und Anschlie- 
Gen uber Basic-Program- 
mierung bis zu PEEK- und 
POKE-Befehlen.Wennihr 
auf der letzten Seite ange- 
kommen seid, habt ihr 
auch euren 64er im Griff. 
1988,236 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-668-0 
DM 29.90 




S. Baloui 

C64/C128 

MasterBase 

Prof i- Software zum Buch- 
preis: eine Dateiverwaltung 
fur hohe Anspruche und 
mit bequemer Benutzer- 
oberflache: Pull-down- 
Menus, Windows, Makros 
und Indexfelderorientieren 
sich an professionellen 
Vorbildern. So lassen sich 
Adressen, Ton-Kassetten, 
Video-Sammlungen oder 
ahnliche Datenmengen 
problemlos verwalten. 
1988,155 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-583-8 
DM 59,-* 




MarW Tfectwik I 



15 K- 



W \ K 1 

Mega Pack 1 

Fiir CEOS 64 und GEOS 128 




F. Miiller 
Mega Pack 1 

Prof i- Software zum Buch- 
preis: eine nutzliche Ergan- 
zung, die euerGEOS- 
System noch vielseitiger 
macht. Uber Pull-down- 
MenLis werden eine Grafik- 
bibliothek oderZeichen- 
satze geladen, konvertiert 
und alles optimal dem 
Drucker angepaBt. 
1989, 160 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-772-5 
DM 59,-* 



A. Seibert 
C64'er-Spiele- 
sammlung, Band 3 

Beste Unterhaltung und 

ausgiebiger SpaB vermit- 

teln diese 12 spannenden 

und reizvollen Spiele aus 

der Welt derAgenten, 

Bbsewichter und Zauberer.. 

Ein Schnelladerauf der 

Diskette verkiirzt die Lade- 

zeiten auf einen Bruchteil 

der ursprunglichen Lade- 

zeit. 

1988, 103 Seiten, 

inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-596-X 

DM 39,-* 





F. Miiller 
Mega Pack 2 

Profi-Software zum Buch- 
preis: eine Diskart-Grafik- 
bibliothek mit mehreren 
hundert Grafiken im Geo- 
Paint-Format. Mit Zeichen- 
satzen und kunstvollen 
Symbolen, die euren 
»Drucksachen« eine indivi- 
duelle Note verleihen. Ihr 
muGt nur noch aussuchen, 
markieren, einkleben - 
fertig. 

1989, 177 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-350-9 
DM 59,-* 



A. Woerrlein 
64'er-Spiele- 
sammlung, Band 4 

20 ausgewahlte Spiele, die 
Geschicklichkeit und Fin- 
gerspitzengefuhl verlangen 
- und die noch besser auf 
die Bedurfnisse eines ech- 
ten Spiele-Freaks zuge- 
schnitten sind. Kommt mit 
in eine Welt, die vor euch 
noch niemand zu Gesicht 
bekommen hat. 
1988, 80 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-703-2 
DM 39,-* 



F. Miiller 
C64 - Tips, 
Tricks und Tools 

Eine wertvolle Sammlung 
toller Kniffe, um die 
Anwendung und Program- 
mierung des 64ers noch 
effektiver zu gestalten und 
die Kenntnisse Liber euren 
Computer zu vertiefen. 
Leicht verstandlich fiir den 
Einsteiger und immer 
wieder anregend fur den 
Insider. 

1988,439 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-499-8 
DM 59- 
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Komplexe 
Formeln ge- 
horen der Ver- 
gangenheit 
an. Mit "Ma- 
trix 2.6« losen 
Sie selbst 
wissenschaft- 
liche Aufga- 
ben im Hand- 
umdrehen. 



atrixen, Vektoren und Skalare zu berechnen hort sich 
, noch immer weit schwieriger an, als es heute ist. »Ma- 
Itrix 2.6« enthalt alle wichtigen Funktionen, die dazu 
notig sind. Durch die einfache Menusteuerung ist es sogar 
von Einsteigern zu bedienen. Da das Programm teiiweise 
auch sehr umfangreiche und komplexe Funktionen bereit- 
stellt, eignet es sich fur mehr als nur den Hobbymathematiker. 

Die GroBe einer Matrix wird vom Programm aus definiert. 
Sie betragt maximal 20 x 20. Leider laBt der begrenzte Spei- 
cher des C64 keine groBeren Felder zu. 

Das Programm ist in Basic geschrieben. Laden Sie es von 
der beiliegenden Diskette mit: 
LOAD "MATRIX 2. 6", 8 

und starten Sie mit RUN. Nach dem Start erscheint das Menu 
und ein Feld mit 10 x 10 Quadraten zur Matrixdarstellung (Bild 
1). Die Position eines Elements wird auf der Zahlenreihe links 
und oberhalb des Feldes abgelesen. Dabei stellt die linke Rei- 
he die Zeilen »M« und die obere Zeile die Spalten »N« dar. Ist 
die definierte Matrix groBer als 10 x 10, werden die Zeiger Zei- 
le fur Zeile bzw. Spalte fur Spalte gescrollt. Rechts zeigt der 
Computer die verfiigbaren Befehle in Meniiform an. Urn eine 
Funktion auszufiihren, tippen Sie einfach die entsprechende 
Buchstabentaste. Zu jedem Zeitpunkt des Program mablaufs 
beendet ein Druck auf <Q> die aktuelle Funktion. 

Nach Betatigung der l-Taste (Input) sollen die X- Oder Y-Ma- 
trixen definiert werden. Die D-Taste (Data) fuhrt in den Menu- 
punkt, in dem Daten ein- oder ausgegeben werden konnen. 




i 
o 





UIKTOR K.ANDOR 
1988 


I i= MATRIX 




D = DATA 




C = CLEAR 




E = MENUE II 




Q = QUIT 




M = X ->rt 




R = M ->X 




S = X+M ->M 




M = X< - >V 




= + /- ->X 











Bild 2. Bei dieser Schaltung werden Teilstrome berechnet 
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Bild 1. Das Hauptmenii 

Die Cursortasten und 
<DEL> bewirken dabei na- 
turlich iibliches. Das einge- 
gebene Element wird mit 
< RETURN > quittiert. Nach- 
dem das letzte Element 
erfaBt ist, drucken Sie 
<HOME>. Nachdem die 
Daten so gespeichert wur- 
den, sind die Matrixfunktio- 
nen verfugbar. 

Und nun die einzelnen 
Meniipunkte: 

I - Input: Dimensionierung 
von X- oder Y-Matrixen 
D - Daten: Eingabe oder 
Auslesen der Elemente einer Matrix 
C - Clear: Setzt alle Elemente einer Matrix auf Null 
E - Execute: Menu 2 (siehe unten) aufrufen 
Q - Quit: Programm (nach Sicherheitsabfrage) beenden 
M - Memory: Matrix X wird gespeichert 
R ■ Recall: Laden des Speicherinhalts, dabei wird Matrix X 
uberschrieben 

S - Summe: Summierung von Speicherinhalt und Matrix X, 
das Ergebnis steht im Speicher 
W - Wechsel: Vertauschen von Matrix X und Y 
+/-: Vorzeichenwechsel der einzelnen Elemente von Matrix X 
Das zweite Menu erscheint ebenfalls rechts vom Matrix- 
feld. Es wird vom Menu 1 aus mit <E> aktiviert. Ab der Akti- 
vierung stehen anstelle der Funktionen von Menu 1 folgende 
Befehle zur Verfiigung: 

+ : Die Matrixen X und Y werden addiert. Das Ergebnis ist die 
neue Matrix X, Y wird also nicht verandert 
-: Die Matrix Y wird von Matrix X subtrahiert, Ergebnis nach 
Matrix X 

*: Matrix X wird mit Matrix Y multipliziert. Eine Multiplikation 
kann nur erfolgen, wenn die Anzahl der Spalten in Matrix X 
gleich der Anzahl der Zeilen in Matrix Y ist. 
/: Matrix X wird durch Matrix Y dividiert. Das Ergebnis gelangt 
nach Matrix X. Intern multipliziert das Programm die Matrix X 
durch den Reziprokwert der Matrix Y (also 1/Y). 
Q: Ruckkehr zu Menu 1. Die Umschaltung erfolgt dariiber 
hinaus automatisch, wenn eine Operation zwei Matrixen be- 
notigt, und diese noch nicht definiert wurden, oder wenn Ma- 
trix X fehlt. 

I: Die Inverse der Matrix X wird berechnet, wenn die Determi- 
nante ungleich Null ist. Das Ergebnis ist eine neue Matrix X. 
Hier werden auch die schwierigen Inverse einer Matrix be- 
rechnet, und zwar durch Austauschen von Zeilen und Spal- 
ten. Dieses kostet jedoch langere Berechnungszeit. Sie ist 
proportional zur GroBe der Matrix X. 
T: Transposition von Matrix X. Das Ergebnis erscheint unter 
dem Editorfeld. 

D: Determinante von Matrix X berechnen. Das Ergebnis er- 
scheint unter dem Editorfeld. 

S: Skalaroperationen mit der Matrix X. Bei diesem Menii- 
punkt muB erst die Operation, dann der Skalaroperand einge- 
geben werden. Es stehen die vier Grundrechenarten +, -, * 
und / zur Verfiigung. 
— : Nach Betatigung der < — > -Taste erscheinen drei Zei- 
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chen: Q, — und t). Durch Druck auf eine dieser Tasten wah- 
len Sie jetzt eine Funktion aus: 
Q: Verlassen dieses Meniipunktes 
— : Die Matrix X wird urn 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn 
gedreht. Dies ist nur bei quadratischen Matrixen X moglich. 
t : Durch Druck auf diese Taste wird die visuelle Betrachtung 
der Matrix X erleichtert. Die Null bzw. +- 1E-5 Elemente er- 
scheinen gelb; die restlichen Felder rot. Hierdurch ist eine 
Einheitsmatrix schneller zu beurteilen. Aufgrund der farbigen 
Darstelung und moglichen Drehung des gesamten Feldes ist 
dieser Meniipunkt sogar ein Zeichensatzeditor! 

Soviel zur Beschreibung der Programmfunktionen. Das 
Programm ist »wasserdicht« und bedienungssicher. Aller- 
dings sollten keine Zahlen eingegeben werden, die groBer als 
10 38 sind, denn groBere Zahlen kann der C64 nicht verarbei- 
ten (siehe Handbuch). Leider konnte nicht vermieden wer- 
den, daB das Programm bei zu groBen Rechenergebnissen 
mit dem ?OVERFLOW ERROR aussteigt, da dem Basic des 
C64 eine Fehlerbehandlung wie ON ERROR GOTO 
schmerzlichst fehlt. Fehlbedienungen werden ansonsten 
durch entsprechende Fehlermeldungen angezeigt. 

Die Matrixenberechnung eignet sich bekanntlich sehr gut 
zur Losung linearer Gleichungssysteme. Dazu ein Beispiel 
aus dem Bereich der Elektronik. Gegeben ist eine Schaltung 
(Bild 2) mit einer Spannungsquelle und funf Widerstanden. 
Gesucht seien die drei Strome in den Stromkreisen (11, 12, 13). 
Die Gleichung mit den drei Unbekannten sieht folgenderma- 
Ben aus (X, Y und Z sind die drei Strome): 



lOOx - lOOy + 20x - 20z 


- 50 


= 


lOOy - lOOx + lOOOy - 25y 


- 25z 


= 


25z - 25y - 200z + 20z 


- 20x 


= 


Daraus folgt: 






120 x - 100 y - 20 z = 


50 




-100 x + 1125 y - 25 z = 







- 20 x - 25 y + 2-45 z = 








Diese drei Gleichungen konnen einfach ins Matrixenpro- 
gramm ubemommen werden. Dazu gehen Sie nach der fol- 
genden Schritt-fur-Schritt-Anleitung vor: 

1. Matrix X definieren, Anzahl der Zeilen M=3, Anzahl der 
Spalten N=3 

2. Vektor Y definieren, Anzahl der Zeilen M=3, Anzahl der 
Spalten N=1 

3. Daten von Matrix X und Vektor Y eingeben: 
fur X: fur Y: 

120 -100 -20 50 

-100 1125 -25. 

-20 -25 2-45 

4. Nach dem Invertieren und Multiplizieren erhalt Matrix X 
die Ergebnisse, wobei X1, X2 und X3 die einzelnen Teilstrome 
enthalten. (Viktor Kovacs-Andor/Nikolaus M. Heusler/gr) 



Kurzinfo: Matrix 64 



Programmart: Mathematikprogramm 
Laden: LOAD "MATRIX 2.6", 8 
Start: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Menusteuerung iiber Tastatur 
Besonderheiten: umfangreiche Funktionen, die auch hone 
Ansprtiche befriedigen. Bedienungsfehler werden abgefangen. 
Lange in Blocks: 60 
Programmautor: Gyozo Kovacs-Andor 
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Ein 

heilier 

Tip! 



die Spiele-Zeitschrift 
derVOerJabre 
gibt's jetzt am Kiosk 

mit iiber TOO Seiten - und ein'em neuen Sammelteil: 
den Power-Tips. Noch mehr Tests, Tips, einer Menge 
neuer Features und brandneuer Serien. 

Nur einige High-lights aus Heft 8/90: 

9Messe'aktuell: Die neuesten Spieleknuiler mf der . 
CES-Messe in Chicago ■.:..■■.' 

• Strategie-Klassiker "M.U.L.E. ": Keh'rt jetzt speziell fur 
den Amiga zuruck 

• Action i'm Wohnzimmer: Konsolen-Knuller "Neo Geo", 
das.revolutionare Videospielsystem mit 65 536 Farben 

• Was taugeh die "Tretis"-Nachfolger?: POWER PLAY 
nimmt "Welltris" und "Faces" unter die Lupe 

• Besserals "F-16 Falcon": "Flight Of the Intruder", 
der Nachfolger zur Flugsimulation des Jahres 1989 

• Hart getestet: "Bad Blood", "I m peri urn" und 
"Centurion" 

• Und wieder 32 Seiten unentbehrliche Power Tips fur 
Ever Lieblingsspiel 



Holt Euch ab 13. 7. in 

Lichtgeschwindigkeit das neue 

POWER PLAY - und Ihr seid 

von Anfang an da bei! 
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MATHEMATIK 



Eine grofte Rolle spielen sie in der Mathematik, 
die Polynome. Die Berechnung kann sehr zeitauf- 
wendig sein. »Polynom A« bietet wichtige Funk- 
tionen wie Nullstellen- Oder Y-Wert-Bestimmung. 



N 



icht nur Mathematiker werden sich uber dieses Pro- 
gramm freuen. Auch Gymnasiasten der Oberstufe 
miissen haufig mit Polynomen umgehen. »Polynom A« 
ist ein Mathematik-Programmpaket, das den Umgang mit 
ganzrationalen Funktionen erleichtert. Alle wesentlichen Ele- 
mente sind im Programm enthalten. 

Ein Polynom bis zum 26. Grad kann von der Linearfaktor- 
Schreibweise in die Koeffizientendarstellung umgeformt wer- 
den. Eine Differentiation beliebigen Grades Oder eine Poly- 
nomdivision sowie eine Partialbruchzerlegung fuhrt das Pro- 
gramm auf Wunsch automatisch durch. AuBerdem kann "Po- 
lynom A« die Nullstellen von Funktionen bis zum dritten Grad 
rechnerisch und naherungsweise bestimmen, den Grad ei- 
ner Nullstelle oder den Wert des Polynoms an einer geplan- 
ten Stelle berechnen. Laden Sie das Programm von der bei- 
liegenden Diskette mit dem Befehl 

LOAD "POLYNOM A", 8 

Aus Geschwindigkeitsgriinden haben wir das ursprunglich 
in Basic geschriebene Programm compiliert. Es wird dadurch 
urn ein Mehriaches schneller. Nach dem Start des Pro- 
gramms mit RUN erscheint das Hauptmenu mit den ver- 
schiedenen Rechenroutinen sowie die Anzeige des Poly- 
nomgrades. Wenn dieser »0« ist (kein Polynom gespeichert), 
lassen sich nur die Meniipunkte »1« (Umformung) und »8« 
(Eingabe) wahlen. Die verschiedenen Funktionen des Pro- 
gramms finden Sie der Reihe nach im folgenden Text be- 
schrieben. Wenn Sie sich genauer daruber informieren wol- 
len, was Polynome sind und was es mit den verschiedenen 
Umformungen auf sich hat, lesen Sie die entsprechenden In- 
formationen in den Textkasten. 

1. Polynomumformung 

Es konnen Polynome beliebigen (n-ten) Grades uber die n 
Nullstellen eingegeben werden. Zunachst wird nach dem 
Grad n gefragt, dann nach dem Gesamtfaktor (mit dem die Li- 
nearfaktoren multipliziert werden). Zum AbschluB sind die 
einzelnen Nullstellen einzugeben. Alle Eingaben miissen de- 
zimal erfolgen, nach jeder Zahl ist die RETURN-Taste zu 
drucken. Fur das Dezimalkomma wird der Punkt verwendet. 
Negative Zahlen sind durch ein Minuszeichen gekennzeichnet. 

Wenn alle Daten eingegeben sind, wird das Polynom be- 
rechnet und angezeigt. Sollen die anderen Program mfunktio- 



Was sind Polynome? 



Unter einem ganzrationalen Polynom n-ten Grades versteht man ei- 
nen Term der Form 

p(x) = a(n)*x n + a(n— 1)*x<"- 1 ' + ... + a(2)*x 2 + a(1)*x + a(0) 

a(...) sind die Koeffizienten. Ein Beispiel fur ein Polynom zweiten Gra- 
des: 

p(x) = 4 * x 2 + 13 » x — 6 

Die Koeffizienten sind 4, 13 und -6. Falls es nur reelle Nullstellen hat, 
laBt sich das Polynom auch durch Linearfaktoren darstellen: 

p(x) = b(0) • (x-b(1)) • (x-b(2)) * ... • (x-b(n)) 
wobei b(1) bis b(n) die Nullstellen sind. b(0) ist der Gesamtfaktor. M-fache 
Nullstellen werden m-fach angefuhrt. Von der Linearfaktorschreibweise 
(Nullstellen) kommt man durch Multiplikation auf die Koeffizientendarstel- 
lung. Hier ein Beispiel filr die Linearfaktorschreibweise: 

p(x) = (x-3) * (x-3) * (x+8) • (x-9) * x 

Dieses Polynom hat eine zweifache Nullstelle bei X=3 und je eine ein- 
fache bei X=-8, X=9 und X=0. Setzt man fur X einen dieser Werte ein, 
erhalt die entsprechende Klammer und damit der gesamte Term den 
Wert »0«. 
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Bild 1. "Polynom A« bietet ein komfortables Auswahlmenii 

nen mitdiesem Polynom rechnen, ubemehmen Siees in den 
Rechenspeicher, indem Sie die Taste <J> drucken. Die Ta- 
ste <N> bringt Sie sofort zuruck in das Hauptmenu. 

2. Polynomdifferentiation 

Wie alle anderen Menupunkte (auBer »1« und »8«) laBt sich 
dieser nur dann aktivieren, wenn bereits ein Polynom defi- 
niert wurde. Sonst erhalten Sie eine Fehlermeldung. 

Die Funktion dient zur Berechnung einer Ableitung des Po- 
lynoms. Nach der Eingabe des Grades der Ableitung (Grad 
= Originalpolynom) beginnt die Berechnung. Das Ergeb- 
nispolynom kann in den Speicher ubemommen werden. 

3. Polynomdivision 

Dieser Menilpunkt bietet eine erhebliche Erleichterung. 
Polynomdivisionen »von Hand« auf einem Blatt Papier sind ei- 
ne muhselige Angelegenheit. 

Hier ist das gespeicherte Polynom der Dividend (Zahler), 
das Divisorpolynom (Nenner) wird in der iiblichen Weise ein- 
gegeben (Grad, einzelne Koeffizienten). Der Grad des Nen- 
nerpolynoms darf nicht groBer als der des Zahlers sein. Der 
Bruch wird berechnet und angezeigt (unter Aufspaltung der 
gebrochen rationalen Funktion in einen ganzrationalen und 
einen echt gebrochenen rationalen Teil). Das Programm zeigt 
den »Rest« ebenfalls. Als Divisor bleibt hierbei das neu einge- 
gebene Polynom. Entsteht durch die Division wieder ein 
ganzrationales Polynom (kein Rest), so kann dieses in den 
Speicher ubernommen und weiterbearbeitet werden. 

4. Partialbruchzerlegung 

Die Partialbruchzerlegung ist dann wichtig, wenn ein Poly- 
nom integriert werden soil. Das Programm kann diesen Vor- 
gang automatisch durchfuhren. Nach dem Grad n des Poly- 
noms im Nenner, der groBer als der Grad des gespeicherten 
Zahlerpolynoms sein muB (echt gebrochen rationale Funk- 
tion), wird der Divisor uber seine Nullstellen und deren Grad 
eingegeben. Keine Nullstelle (NS) darf dabei gesplittet einge- 
geben werden. Gibt es z.B. bei »X=3« eine zweifache Null- 
stelle, geben Sie den Wert »X=3« nur einmal ein. Die an- 
schlieBende Frage nach dem Grad miissen Sie mit »2« beant- 
worten. Falsch ware dagegen, dem Computer zwei einfache 
Nullstellen bei »X=3« mitzuteilen. Nach der Berechnungszeit, 
die in manchen Fallen relativ lang sein kann, werden die ein- 
zelnen Partialbruche aufgelistet. Findet der Computer keine 
Losung, gibt er eine entsprechende Fehlermeldung aus. 
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5. Nullstellenbestimmung 

Die Nullstellen von Polynomen maximal dritten Grades 
werden uber die Cardanischen Formeln berechnet und an- 
schlieBend ausgegeben. Bei Polynomen hoheren Grades 
gibt man zunachst einen Suchbereich (»von«, »bis«), danach 
eineSchrittweitean, mitderdas Programm den Bereich nach 
Nullstellen durchsucht. Doppelte, vierfache Nullstellen usw. 
konnen aus Griinden der Rechenungenauigkeit des C64 hin 



Wissenswertes iiber Polynome 



Die erste Ableitung eines Polynoms an der Stelle X gibt die Stei- 
gung des Polynoms an dieser Stelle an, die zweite Ableitung gibt die 
Steigung der ersten Ableitung an usw. 1st die erste Ableitung Null, liegt 
an dieser Stelle ein Extremwert vor. Fur die m-te Ableitung gilt auBer- 
dem fur jeden Koeffizienten a(r) der Ableitung: 

a(m,r) = a(m+r) * (r+m)! / r! 
(r! ist die Fakultat von r). Fur die Ordnung einer Nullstelle nO gilt: Fur 
alle Ableitungen von (Originalterm) bis u ist p(nO)=0, fur die (u+1). 
Ableitung ist p(nO)=0. 

Bei der Polynomdivision wird, analog zur schriftlichen Division, 
von der groBten zur kleinsten Potenz von X schrittweise dividiert. Es 
gilt: 

de(x) r(x) 

= q(x) + 

dv(x) dv(x) 



wobei q(x) eine ganzrationale (ohne Nenner) und r(x)/dv(x) eine echt 
gebrochen rationale Funktion ist (»echt« bedeutet: Nennergrad gro- 
Ber Zahlergrad). Eine gebrochen rationale Funktion ist allgemein ei- 
ne Funktion der Form 

_ beliebiges Polynom 

anderes Polynom 

Die Partialbruchzerlegung istvorallem beim Integrieren von echt 
gebrochen rationalen Funktionen sehr hilfreich. »lntegrieren« ist das 
Gegenteil von Ableiten. Wird ein Term abgeleitet und die Ableitung in- 
tegriert, entsteht wieder der Originalterm. Grundsatzlich versteht man 
in der Mathematik unter Partialbruchzerlegung folgendes: Ein Bruch, 
der im Zahler und Nenner Summen enthalt, wird in mehrere Briiche 
zerlegt, bei denen jeweils eine Konstante (z.B. die Zahl 3) durch einen 
Term geteilt wird. Man benotigt die Nullstellen der Nennerfunktion und 
deren Grade. Ein Beispiel: 



f(x) 



2x 2 + 7x 
(x-1) * (x+1) 2 



Diese Formel besitzt die einfache Nullstelle 1 und die doppelte Null- 
stelle -1 (dies sind die Nullstellen des Zahlerpolynoms). Die Nullstelle 
n2 = -1 hat dabei den Grad 2. Der Bruch laBt sich in folgende Form 
zerlegen: 

x-1 x+1 (x+1) 2 

Die beiden Darstellungen werden auf einen gemeinsamen Nenner 
gebracht, multipliziert und geordnet: 

2x 2 + 7x + = a^ 2 + 2a! + a, + b,x 2 - b, + b 2 x -b 2 

Durch Koeffizientenvergleich laBt sich ein Gleichungssystem auf- 
stellen: 

a-f + b, = 2 

2a! + b 2 = 7 

&1 - b) -to 2 = 
Dieses kann uber den GauBschen Algorithmus gelost werden: 

a, =% 

b, = -y 4 

b 2 = % 
Damit haben wir die Losung der Partialbruchzerlegung gefunden. 



und wieder iibersehen werden, da hier die X-Achse vom Poly- 
nom nicht geschnitten, sondern lediglich beruhrt wird. 

6. Grad einer Nullstelle bestimmen 

Hier wird ein X-Wert eingegeben, fur den das Polynom »0« 
ergibt. Es wird iiber die Ableitungen der Grad dieser Nullstelle 
berechnet und angezeigt. Handelt es sich bei dem eingege- 
benen Wert urn keine Nullstelle, erhalten Sie vom Programm 
eine entsprechende Meldung. In seltenen Fallen kann es aus 
technischen Griinden vorkommen, daB eine Nullstelle, die 
mit der Funktion 5 berechnet wurde, nicht als solche erkannt 
wird. 

7. Polynom berechnen 

Nachdem eine beliebige Stelle »x0« eingegeben wurde, 
wird der Funktionswert (die Y-Koordinate) an dieser Stelle be- 
rechnet und angezeigt. Nach Druck auf eine beliebige Taste 
konnen Sie in das Hauptmenii zuriickkehren. 

8. Eingabe/Andern des Polynoms 

Vor der Bearbeitung eines Polynoms muB dieses eingege- 
ben werden. Zunachst fragt Sie das Programm nach der Ein- 
gabeart. Erfolgt diese uber die Koeffizienten, muB die Taste 
<K> gedriickt werden, andernfal Is die Taste <L> (Linear- 
faktoren, siehe Textkasten). 

Bei der Eingabe iiber die Linearfaktoren (die Nullstellen) 
werden zunachst der Polynomgrad n und der Gesamtfaktor, 
dann die einzelnen Nullstellen eingegeben (vergleiche »Um- 
formung«, Meniipunkt 1). Die Koeffizientendarstellung wird 
automatisch berechnet. 

Bei Eingabe fiber die Koeffizienten stellt das Programm 
das alte Polynom dar und fragt, ob es geandert werden soil. 
Wollen Sie nichts andern, erfolgt mit der Taste <N> ein 
Riicksprung ins Hauptmenii. Nach Eingabe von <J> er- 
scheint die Abfrage, ob der Grad n verandert werden soil. Die 
bisherige Koeffizienten lassen sich damit anders gestalten. 

9. Info 

Der nach der Anwahl dieser Funktion erscheinende Bild- 
schirm informiert Sie iiber den Autor und den Zweck von "Po- 
lynom A«. Nach einem Tastendruck erscheint erneut das 
Hauptmenii mit den bekannten Funktionen. 

Wie bereits erwahnt, kann es hin und wieder zu Rechen- 
fehlern und Ungenauigkeiten kommen. Dem C 64 sind in die- 
ser Beziehung gewisse Grenzen gesetzt. Falls Sie sich fur 
den internen Aufbau des Programms interessieren, finden 
Sie auch das Originalprogramm in Basic uncompiliert auf der 
Diskette. Viel SpaB beim Bestimmen und Berechnen von ma- 
thematischen Ausdriicken in Summenform, die aus mehr als 
zwei Gliedern bestehen: den Polynomen. 

(Frank Brendel/N. Heusler/bl) 



Kurzinfo: Polynom A 



Programmart: Mathematikanwendung 
Laden: LOAD "POLYNOM A", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Ein Polynom kann auf verschiedene Arten eingege- 
ben werden 

Benotigte Blocks: 51 Blocks 
Programmautor: Frank Brendel 
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Hinter dem Begriff Fourier-Analyse verbirgt sich 
ein mathematisches Verfahren, das wie kaum ein 
anderes zur Losung unterschiedlichster Proble- 
me verbreitet ist. Mit »Fourier« brauchen Sie nam- 
lich keine komplexen Formeln. 

Jean Baptiste Fourier (1768 - 1830) entdeckte Ende des 18. 
Jahrhunderts, daB sich jede periodische Funktion durch 
eine Reihe von Sinus- und Cosinusfunktionen wiederge- 
ben laBt. In der Geologie wird die nach ihm benannte Analyse 
zur Untersuchung von Boden- und Gesteinsstrukturen einge- 
setzt. Dabei werden mit groBflachig verteilten Sensoren die 



< 

i 

> 

o 

3" 

co 

CD 




I I I I I I ! I I 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 ID 11 12 13 

1 I I I I I I I I 

X(0) X(l) X(2) X(3) X(4) X(5) X(6) X(7) X(8) 



5 ,6 " X-Achse 



Bild 1. Zerlegung einer Schwingung in einzelne Schritte 

Laufzeiten des Schalls gemessen, den unterirdische Detona- 
tionen erzeugen. Ausgenutzt wird hier die Tatsache, daB sich 
der Schall in Gesteinsschichten unterschiedlicher Materie 
auch unterschiedlich schnell ausbreitet. Mit Hilfe der dabei 
ermittelten Daten konnen Ruckschliisse auf Verlauf und 
Dicke von Bodenschichten genommen werden. 

Auch die »NASA« verwendet Fourier-Algorithmen zur Ver- 
besserung ihrer Satellitenfotos. Der Trick dabei ist eine zwei- 
dimensionale Verarbeitung der Daten. Es lassen sich dabei 
sowohl atmospharische Verzerrungen als auch Abbildungs- 
fehler der Optiken zuriickrechnen. 

Durch die Fourier-Analyse wird eine Schwingung in eine 
Summe von reinen Sinusschwingungen (harmonische Schwin- 
gungen) und einen konstanten Anteil zerlegt. AuBer der 
Grundschwingung treten Oberschwingungen auf, deren Fre- 
quenz gleich dem Doppelten, Dreifachen usw. der Grund- 
schwingung ist. Die Zerlegung der Funktion laBt sich darstellen: 
F(x) = A(0) 

+ A(l)cos(x) + A(2)cos(2x) + ... + A(n)cos(nx) 
+ B(l)sin(x) + B(2)sin(2x) + ... + B(n)sin(nx) 

Mit dem Programm »Fourier« laBt sich diese Analyse durch- 
fuhren. Das heiBt die Fourierkoeffizienten »A(0), A(1), A(2), ..., 
B(1), B(2)« werden bestimmt. Periodische Vorgange lassen 
sich damit analysieren. 

Zur Entwicklung von Fourierreihen liegen in der Praxis 
meist keine analytisch gegebenen Funktionen vor, sondern 



Kurven, die von einem schreibenden MeBgerat aufgezeich- 
net wurden (z.B. ein Diagramm des Druckverlaufs einer Pum- 
pe). Zur naherungsweisen Berechnung wird eine Funktions- 
periode in eine Anzahl gleicher Abschnitte geteilt (Bild 1). Urn 
die Symmetrieeigenschaften der Sinus und Cosinusfunktion 
gunstig auszunutzen, sollten Sie die Anzahl der Teile gleich 
einem Vielfachen von »4« wahlen. An jedem der Teilabschnit- 

te »x(0), x(1) x(n)« wird der dazugehorige Wert »y(0), y(1), 

... , y(n)« abgelesen und eingegeben. Aus diesen Daten wer- 
den im Programm die Koeffizienten errechnet. Die Genauig- 
keit wachst mit der Anzahl der eingegebenen Werte (leider 
auch die Rechenzeit). 

In der Umkehrung der Analyse (Synthese) errechnet »Fou- 
rier« den Funktionsverlauf und plottet ihn auf Bildschirm Oder 
Drucker. Alle in der aktuellen Funktion vorkommenden Fre- 
quenzen und deren Amplituden werden grafisch darge- 
stellt. 

Samtliche eingegebenen und berechneten Werte lassen 
sich auch auf dem Drucker ausgeben. In vertikaler Richtung 
wird dabei der MaBstab angepaBt. 

Sie laden das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit: 

LOAD "FOURIER", 8 

und starten es mit RUN und < RETURN > . AnschlieBend be- 
finden Sie sich im Titelmenu. 

Fur Farbanderungen stehen Ihnen die Tasten < F1 > (Cur- 
sorfarbe), <F3> (Hintergrund) und <F7> (Rahmenfarbe) 
zur Verfugung. Uber sie wahlt man die nachste von 16 mogli- 
chen Farben. 

Durch Druck auf <F7> wird eine kurze Programmanlei- 
tung von der Diskette nachgeladen. Uber einen angeschlos- 
senen Drucker laBt sie sich auch ausdrucken. Beachten Sie 
bitte: 

Nach dem Menupunkt »Kurzbeschreibung« ist es erforder- 
lich, das Hauptprogramm neu zu laden und zu starten. 

Das Hauptmenu erreichen Sie durch Drucken von 
< SPACE >. Die Anwahl der einzelnen Auswahlpunkte ge- 
schieht durch Eingabe der vorangestellten Nummer und Be- 
statigung mit < RETURN > . Verwenden Sie im weiteren Pro- 
grammablauf keine Cursortasten. Da das Programm die In- 
put-Routine des Betriebssystems verwendet, konnte es zu 
Fehleingaben kommen. 

Nun zu den Menupunkten: 
1 Analyse einer gegebenen Schwingung 

In diesem Programmteil laBt sich eine Periode einer (perio- 
dischen) Schwingung analysieren. Die Berechnungsformel 
wird Ihnen nach Anwahl dieses Menus mit <1 > vorgestellt 
(siehe oben). Drei Eingabearten stehen zur Verfugung: 
Datenspeicher 

Nach Eingabe von <D> und <RETURN> erfolgt eine 
Sicherheitsabfrage. Nach Bestatigung durch <J> werden 
Sie aufgefordert, den Datennamen einzugeben. Ladefehler 
werden am Bildschirm angezeigt. Durch einen beliebigen 
Tastendruck laBt sich die Eingabe wiederholen. Nach dem 
Ladevorgang befinden Sie sich wieder im Hauptmenu. Dazu 
einen Tip: 

Sollten Sie die Bezeichnung der abgespeicherten Daten 
nicht mehr wissen, unterbrechen Sie das Programm mit 
< RUN/STOP RESTORE> und starten Sie neu mit RUN. 
Wahlen Sie danach im Hauptmenu den Punkt »4 Directory^ 
AnschlieBend laden Sie die Daten wie oben beschreiben. 
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F<x) = ft<0> + ft<i>cos<lx> + A<2>cos<2x> 

* B<i>s*n<ix> + B <2>sin<2x> 

* . . . + B(n)sin(nx) 



wit x = onega * * 
und emer Unterte i l una einer uollen 
Periode in 68 Einzelschr i"te. 

Erfolgt die Eingabe der einzelnen 
Funktionswerte durch , e,nz f lnen 

Ljatenspeicher 
Dastatur 

Bktuelle Werte ? 

Bild 2. Die Fourier-Synthese mit der berechnenden Formel 

Nach <T> und < RETURN > folgt die Frage nach dem 
Grad der Analyse. Geben Sie hier die Anzahl der y-Werte 
(Bild 1) ein. Diese Zahl muB durch 4 teilbar sein. AnschlieBend 
werden die einzelnen Werte abgefragt. Beachten Sie dabei, 
dal3 Ihre Eingabereihe die Werte 999 nicht tiberschreiten, 
bzw. -999 nicht unterschreiten darf. 

Sind alle Daten eingegeben, werden Sie nach dem "File- 
names gefragt. Unter diesem Namen wird diese Wertereihe 
spater gespeichert. 

Die sich ergebenden Koeffizienten werden berechnet und 
dargestellt. Durch <J> lassen sie sich auf einem ange- 
schlossenen Drucker ausgeben. 

Wenn Sie die Frage nach dem Zeichnen der Funktion mit 
< J> beantworten, erhalten Sie den Funktionsplot am Bild- 
schirm. < H > produziert dabei eine Hardcopy. 

Die letzte Abfrage dieses Menus ermoglicht es, die erstell- 
ten Daten zu speichern. Verwendet wird dabei der Name, den 
Sie vorher unter »Filename« verwendet haben. Ihm wird ein 
»fa-« (fur Fourier Analyse) vorangestellt. Im AnschluB daran 
befinden Sie sich wieder im Hauptmenii. 
Aktuelle Werte 

<A> und < RETURN > fiihrt Sie in diese Option. Die vor- 
her geladenen oder ermittelten Daten werden dargestellt. Sie 
lassen sich ebenfalls ausdrucken (sind keine Daten vorhan- 
den, erfolgt eine entsprechende Meldung). Durch die Antwort 
<N> auf die Frage »Alle Werte in Ordnung« mit <N> las- 
sen sich einzelne Oder alle Daten andern. Danach wird der Fi- 
lename neu erfragt. Die weiteren Eingaben fiihren Sie bitte 
wie nach der Eingabe bei »Tastatur« durch. 

2 Synthese einer gegebenen Schwingung 

Diese Funktion, die Sie mit <2> aus dem Hauptmenii er- 
reichen, stellt eine Umkehrung der »Anaiyse« dar. Auch hier 
wird die berechnende Formel vorgestellt (Bild 2). Es stehen 
drei Eingabearten zur Verfugung: 
Datenspeicher 



Kurzinfo: Fourier 



Programmart: Analyse von Schwingungen 

Laden: LOAD "FOURIER", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: fiber Tastatur 

Benotigte Blocks: 85 Blocks 

Programmautor: Manfred Klemenz 



Diese Option funktioniert wie unter »1 Analyse einer 
Schwingung« beschrieben. 
Tastatur 

Nach Anwahl mit <T> und < RETURN > geben Sie bitte 
den Grad der Analyse ein. Sind mehr als neun Oberwellen 
vorhanden, wird jeweils fur zehn Frequenzen eine eigene 
Grafik erstellt. Legen Sie Ihren MaBstab bei der nun folgen- 
den Eingabe so, daB die Addition der einzelnen Formelteile 
den Wert 700 nicht iiberschreitet (Bild 3). 

Nach diesen Eingaben wird der Funktionsplot berechnet 
und auf Wunsch am Bildschirm dargestellt. Der weitere Ver- 
fahrensweg entspricht dem Menu »Tastatur« in »1 Analyse ei- 
ner gegebenen Schwingung« ab der Darstellung. Lediglich 
beim Speichern wird dem Programmnamen ein »fs-« voran- 
gestellt. 
Aktuelle Werte 

< A> und < RETURN > fuhrt Sie in diese Option. Die vor- 
her geladenen oder aufgelisteten Daten werden dargestellt. 
Durch die Beantwortung der Frage »Alle Werte in Ordnung« 
mit <N> lassen sich einzelne oder alle Daten zu andern. 
Nach der Anderung wird der Filename neu erfragt. Der weite- 
re Programmablauf entspricht dem unter »Tastatur« nach Ein- 
gabe der Werte (siehe oben). 

3 Frequenzspektrum zeigen 

Die in der Analyse oder Synthese errechneten Werte wer- 
den als Frequenzspektrum am Bildschirm ausgegeben. Bild- 
schirmhardcopies erhalten Sie durch <H>. 

Sie erreichen dieses Menu mit <3> und < RETURN >. 

(Br»<* <*cr Synthese ■» : 4 > 

<- g*« iMMchste vorkomende 
Harmnische Oberwelie) 

6«?b«Hl Sie nun die Koeffizienten ein; 

J?<e> * B <i> * ::: I slnl < ?l§ . un- 



>< a >? 45.4 



B< 1 >? it. a 

§< 2 >? 21. 4 

B< 3 >? 26.87 

B< 4 >? 8.6 



Bild 3. Eingabe der Koeffizienten bei der Fourier-Synthese 

4 Directory 

<4> und < RETURN > gibt das Inhaltsverzeichnis der 
Diskette auf dem Bildschirm aus. Mit einem beliebigen Ta- 
stendruck erreichen Sie wieder das Hauptmenu. 

5 Kurzbeschreibung 

Durch Druck auf <F7> und < RETURN > wird eine kurze 
Programmanleitung von der Diskette nachgeladen. Sie laBt 
sich auch ausdrucken. Beachten Sie bitte: 

Nach dem Menupunkt »Kurzbeschreibung« ist es erforder- 
lich, das Hauptprogramm neu zu laden und zu starten. 

6Ende 

Zum Beenden des Programms wahlen Sie <6>. Durch 
Beantwortung der Sicherheitsabfrage mit <J> stoppt das 
Programm. Eine Eingabe von »RUN« erlaubt einen Neustart. 

Auf der beiliegenden Diskette befinden sich drei Demo- 
Analysen und zwei Demo-Synthesen. Betrachten Sie sich 
doch einmal die dort berechneten Funktionen. 

(Manfred Klemenz/gr) 
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Bild 1. Exakt geteilt: ein Bruch mit 64 Stellen nach dem 
Komma. Am iiberstrichenen Zahlenteil laBt sich deutlich der 
periodische Bruch erkennen. 

Peinlkh 
genau 

Wo teuere Taschen- 

rechner langst aufgeben, fangt 

der C64 erst an: Mit dem 

Programm "Division 2000« 

lassen sich Briiche bis zu 2000 

Stellen hinter dem Dezimal- 

punkt berechnen. 



N 



ichts Geheimnisvolles ist an der Division, einer der vier 
Grundrechenarten. Man berechnet, wie oft der Divisor 
in den Dividenden paBt. Als Ergebnis erhalt man den 
Quotienten. Dieser muB, mit dem Divisor multipliziert, erneut 
den Wert des Dividenden ergeben. Bei Bruchen, die Integer- 
zahl-Quotienten ergeben, ist dieser Rechenvorgang unpro- 
blematisch und leicht zu bewaltigen. 

Allerdings kommt es gerade bei wissenschaftlichen An- 
wendungen haufig darauf an, eine groBe Anzahl Stellen hin- 
ter dem Komma bzw. dem Dezimalpunkt zur weiteren Verar- 
beitung zu erfassen. Hier laBt uns der C64 schmahlich im 
Stich, da er in der Normalkonfiguration lediglich bereit ist, 
neun Kommastellen zuzulassen. Die letzte Ziffer wird auf- 
oder abgerundet. Selbst wissenschaftliche Taschenrechner, 
die recht teuer sein konnen, bieten nur eine Genauigkeit bis 
zu 16 Stellen hinter dem Dezimalpunkt. 

Geben Sie im Direktmodus des C64 folgendes ein: 
PRINT 43/54.656 

Als Ergebnis erhalten Sie 0.786738876. Wenn Sie aller- 
dings der Meinung sind, daB es sich hier urn ein korrektes Er- 
gebnis handelt, mussen wir Sie enttauschen. Das Programm 
"Division 2000« bringt etwas anderes heraus. 

Laden Sie das Programm mit 

LOAD "DIVISION 2000", 8 

und starten es mit RUN. 

Urn das genannte Beispiel nachzurechnen, verlangt das 
Programm zunachst die Eingabe des Dividenden (43), an- 



schlieBend wird der Divisor (54.656) eingetippt. Beide Einga- 
ben werden mit der RETURN-Taste abgeschlossen. Sie wer- 
den feststellen, daB das Ergebnis, das auf dem Bildschirm er- 
scheint, genauer und langer ist (Bild 1). Deutlich laBt sich er- 
kennen, daB der C64 beim ersten Rechenvorgang (ohne "Di- 
vision 2000«) ab der neunten Stelle kurz und biindig aufge- 
rundet hat. AuBerdem werden Sie bemerkt haben, daB der 
Quotient erheblich schneller als mit einem Taschenrechner 
zur Verfiigung steht. Das Programm bietet Ihnen die Moglich- 
keit, beliebige Bruche bis auf 2000 Stellen hinter dem Komma 
berechnen zu lassen. Automatisch wird untersucht, ob der 
Bruch eine Periode enthalt. Bei dem soeben berechneten 
Beispiel handelt es sich urn einen periodischen Bruch. 

Zugegeben: Die Differenz ab der neunten Stelle der beiden 
Beispielergebnisse ist derart gering, daB man sich dariiber 
keine Gedanken machen sollte. Zum Addieren von erzielten 
Punkten in einem Superspiel oder zur Ausgabe der verblei- 
benden Restspielzeit genugt die »normale« Rechengenauig- 
keit auf jeden Fall. Wer sich damit jedoch nicht zufriedengibt 
(z.B. bei einer Anwendung mit dem C64, bei der es auf ge- 
naueste MeBergebnisse ankommt), kann bei haufiger Ver- 
wendung von Zahlen nach dem Komma im Laufe eines Ar- 
beitsvorganges erhebliche Abweichungenvom korrekten Re- 
chenergebnis bekommen. Die beiden folgenden Beispiele 
sollen dies verdeutlichen. 

Beispiel 1: AuBerordentlich einfach geht die Berechnung 
des Bruches \ vor sich. Jedes Kind weiB, daB das Ergebnis 
0.16666. .(unendlicher Bruch) ist. Der C64 errechnet aller- 
dings: 0.166666667. Damit ist die Ungenauigkeit bereits vor- 
programmiert. Der nachste Rechenvorgang beweist dies: 
Logischerweise muBte nach der Subtraktion von 5 x 
0.166666667 (%) von einem Ganzen (1) die Zahl 0.166666667 
('/ 6 ) erscheinen. Machen Sie die Probe aufs Exempel: 
PRINT 1 - 5 * 0.166666667 

Als Ergebnis erhalten wir jedoch: 
.166666665 

Beispiel 2: Bei groBeren Zahlen sieht es nicht anders aus. 
Die Ungenauigkeit pflanzt sich fort wie ein Virus: 
PRINT 6666/333 
20.018018 

PRINT 6666 - 332 * 20.018018 
20.0180259 

Die Kette der Beispiele laBt sich beliebig fortsetzen. 

Die Funktion von "Division 2000« besteht vor allem darin, 
den Quotienten zu iiberprufen, ob es sich urn einen periodi- 
schen Bruch handelt. Bis zu 2000 Stellen hinter dem Komma 
werden auf dieses Kriterium untersucht. 

Eine ziemlich harte NuB bietet folgende Rechenaufgabe 
fur jeden »Kopfrechner«: »66« geteilt durch »3.14567«. Der 
C64 im Normalmodus gibt als Ergebnis »20.9812218« aus, 
"Division 2000« war nach ca. 20 min bei der 500. Kommastel- 
le angelangt. Er hatte noch weitergerechnet, wenn wir ihn 
nicht ausgeschaltet hatten. Wenn Sie dieses Rechenbeispiel 
nachvollziehen, werden Sie staunen, wie viele Zahlen der 
C64 nach dem Komma ausgibt! 

Wer kunftig nahezu absolut exakte Quotienten aus Bru- 
chen berechnen will, wird auf dieses Programm nicht mehr 
verzichten. (Robert Buschmann/bl) 



Kurzinfo: Division 2000 



Programmart: Utility zur genauen Berechnung von Bruchen 

Laden: LOAD "DIVISION 2000", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Bis zu 2000 Stellen hinter dem Komma werden 

berechnet. Bruch wird nach einer Periode untersucht. 

Benotigte Blocks: 3 Blocks 

Programmautor: Robert Buschmann 
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Lotto spielen mit System - 

eine immer beliebtere Methode 

unter den Millionen Fans 

dieses wochentlichen Gliicks- 

spiels. Die Auswertung 

der gezogenen Zahlen ist 

aufwendig und zeitrau- 

bend. »VEW 1.95« erledigt 

dies blitzschnell. 



VEW 1.95« ist ein Auswertungsprogramm speziell fur An- 
hanger des Spielsystems »Verkurzte Engere Wahl«, 
das dem Spieler das Ankreuzen von bis zu 26 Zahlen 
in einem einzigen Lotto-Tippfeld erlaubt. 

Vor der ersten Auswertung ist der Generator von der beilie- 
genden Diskette zu laden: 

LOAD "SYS-GEN.V.1.00",8 

Legen Sie jetzt eine formatierte, leere Diskette in Ihr Lauf- 
werk. Diese wird damit zu Ihrer Arbeitsdiskette. 

Starten Sie den Generator mit RUN. Auf der Arbeitsdiskette 
werden die erforderlichen Systemdateien erzeugt. 

Laden Sie nun das Programm mit 
LOAD "VEW V. 1.95", 8 

Vor dem Start sollten Sie sich dieses Hauptprogramm auf 
Ihre Arbeitsdiskette kopieren (mit der SAVE-Anweisung). 

Nach dem Start mit RUN erscheint die Programmbeschrei- 
bung, die sich mit Hilfe der Leertaste durchblattern laBt. Es 
handelt sich urn insgesamt vier Bildschirmseiten. Hier wer- 
den die Moglichkeiten des Programms im Uberblick be- 
schrieben. Es ist vorteilhaft, sich vor der ersten Anwendung 
diese vier Tafeln durchzulesen. 

Mit der Funktionstaste <F5> gelangt man zur System- 
auswahl, dem »VEW-Menii«. Es handelt sich gleichzeitig urn 
das Hauptmenu des Programms. Folgende gebrauchliche 
Arten des VEW-Systems stehen zur Verfiigung: 
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Bild 1. Bei der Eingabe der Systemzahlen werden 
Bedienungsfehler aller Art erkannt 
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Bild 2. Ausgabe der Gewinne in den entsprechenden Klassen 



VEW 130 (626/0130) 
VEW 015 (710/0015) 
VEW 066 (711/0066) 
VEW 132 (712/0132) 



VEW 012 (609/0012) 
VEW 030 (610/0030) 
VEW 022 (612/0022) 
VEW 112 (616/0112) 
VEW 077 (622/0077) 

Die Zahlen in Klammern sind die entsprechenden Dateien 
auf der beiliegenden Diskette. Ein Tip: Die zweite und dritte 
Ziffer (vor dem Schragstrich) weisen darauf hin, wie viele Zah- 
len bei der Systemspielart angekreuzt werden durfen. 

Die Bedeutung dieser Systemspielarten und deren Unter- 
schiede sind ebenfalls im Textkasten beschrieben. Mit den Ta- 
sten <CRSR>, < SPACE > und < RETURN > kann das 
gewunschte Spielsystem gewahlt werden. Es wird von der 
beiliegenden Diskette geladen. 

Eingabe der Tippzahlen 

Das Programm wechselt in den Eingabemodus fur Ihre Sy- 
stemzahlen. Geben Sie diese in beliebiger Reihenfolge ein. 
Wie viele Eingaben das Programm erwartet, hangt vom ge- 
wahlten System ab. Zur Eingabekontrolle werden die Zahlen 
am Bildschirm angezeigt (Bild 1). Die eingetippten Zahlen 
werden auf Richtigkeit uberpruft, falsche Eingaben (z.B. Zah- 
len doppelt verwendet) mit einem entsprechenden Kommen- 
tar quittiert. Bei Fehlbedienung oder am Ende von Rechen- 



Kurzinfo: VEW Lottoauswertung 



Programmart: Lotto-Anwendung 

FLaden: LOAD "VEW V.1.95",8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Neun verschiedene VEW-Systeme integriert 

Benotigte Blocks: 145 Blocks 

Programmautor: Herbert Jappsen 



vorgangen meldet sich das Programm mit einem akustischen 
Signal. 

Das Programm stellt die mogliche Bedienung in jedem Mo- 
dus auf dem Bildschirm dar. Bei der Eingabe der System- und 
Gewinnzahlen sind die Funktionstasten wie folgt belegt: 
< F1 > Eingabemodus loschen 
<F3> Alle bisherigen Eingaben loschen 
<F5> VEW-Menii (Hauptmenu) aufrufen 
<F7> VEW-Erklarung aufrufen 

Die Taste <DEL> wird im Eingabemodus zum Loschen 
einzelner, verkehrter Zahlen benutzt. Wurden alle System- 
zahlen eingegeben, wechselt das Programm in den Modus 
fur die Gewinnzahleneingabe. 

Geben Sie an dieser Stelle die sechs Zahlen und die Zu- 
satzzahl an, die bei der aktuellen Lottoziehung tatsachlich 
ausgelost wurden. Die Bedienung erfolgt analog zur Eingabe 
der Tippzahlen. 

Auswertung der Tippzahlen 

Sind alle Eingaben komplett, beginnt das Programm mit 
der Auswertung. Es werden die Anzahl der Gewinne in den 
einzelnen Klassen und die System- und Gewinnzahlen aus- 
gegeben (Bild 2). 

Danach fragt das Programm nach dem weiteren Ablauf. Es 
besteht die Moglichkeit, das System mit neuen Systemzahlen 
(ohne Veranderung der Gewinnzahlen) nochmals auszuwer- 
ten oder ein neues System zu wahlen. Die entsprechenden 
Fragen werden mit <J> oder <N> beantwortet. Bei <N> 
erfolgt ein Reset des Computers. Das Programm kann mit der 
Eingabe von: 

SYS 2085 

erneut gestartet werden, falls Sie kein anderes Programm ge- 
laden oder Basic-Zeilen dazugetippt haben. 

Soweit die Erklarung aller Programmfunktionen. Bleibt uns 
nur noch, Ihnen viel SpaB mit dem Programm und vor allem 
viel Erfolg beim Tippen zu wiinschen! 

(Herbert Jappsen/N. Heusler/bl) 



Tippreihen mit System 



Beim Zahlen-Lotto gibt eszwei Arten von Systemtipps: das Vollsystem 
und die »Verkiirzte Engere Wahl« (Abk. VEW). Im Unterschied zum 
Vollsystem besitzen die einzelnen VEW-Systemarten keinen vollma- 
thematischen Aufbau. Dies bedeutet, daB trotz sechs richtig getippter 
Zahlen der »Lotto-Sechser« (Gewinnklasse 1) in keiner Weise garan- 
tiert ist. Vielmehr kann man in diesem »Gliicksfall« oft nur mit einem 
oder mehreren Gewinnen in Gewinnklasse V (»Lotto-Dreier«) rech- 
nen. Ein Beispiel: 

Das System »VEW 130« mit der Moglichkeit, maximal 26 Zahlen an- 
zukreuzen, belegt immerhin mehr als die Halfte aller 49 Zahlen eines 
Tippfeldes. Die Chancen, sechs oder fiinf Treffer zu erzielen, sind da- 
durch selbstverstSndlich sehr hoch. Mathematisch gesehen konnte 
man aus diesen Zahlen 230 230 verschiedene Tippreihen bilden. Dies 
hatte einen Einsatz von 230230 Mark zur Folge. Das System »VEW 
130« kostet jedoch nur 130 Mark, soviel wie 130 einzelne Tippreihen. 
Daraus folgt, daB es sich urn 130 »ausgeklugelte« Gewinnmoglichkei- 
ten handeln muB. Nur, wenn in einer dieser speziellen Tippreihen 
sechs Zahlen an der richtigen Position stehen, haben Sie den ersehn- 
ten »Sechser« erzielt. 

Die Auswertung der Zahlen ist komplizierter als beim Vollsystem. 
Jede angekreuzte Zahl auf dem Tippschein erhalt in aufsteigender 
Reihenfolge eine Positionsnummer. Wird beim Vergleich der Tipp- 
schablone (Abwicklungsschema) der 130 ausgewahlten Tippreihen 
mit den Positionen der getippten Zahlen eine Ubereinstimmung fest- 
gestellt, haben Sie einen Gewinn. Allerdings nur dann, wenn mehr als 
drei Zahlen der Tippschablone mit den Positionsnummern der getipp- 
ten Zahlen iibereinstimmen. 

Mehr iiber diese Verfahrensweise f inden Sie in der Broschure »Was 
Sie iiber Systeme wissen sollten«, herausgegeben von den Staatli- 
chen Lotterieverwaltungen. Dieses Hinweisheft ist in jeder Lottoan- 
nahmestelle erhaltlich. 
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LOTTO/TOTO 



Das Zahleniotto hat ihm den Rang abgelaufen, 
bei Leuten mit Ahnung vom runden Leder aber 
steht es noch hoch in der Gunst: »FuBball-Toto«. 
Tipps und deren Auswertung erledigt »Toto«. 



Bild 1. Die komfortablen Funktionen des Hauptmeniis 



Zahlen, 



etwas Taktik und viel Gliick 



N 



ach der Eingabe festgelegter Wahrscheinlichkeitswerte 
wird berechnet, wie man aus Tippscheinen moglichst 
viel herausholt. Gewinne garantieren kann »Toto« aller- 
dings nicht. Dafiir aber gibt es eine Funktion, die Spielschei- 
ne mit einem Drucker ausfullt. Auf Wunsch konnen Sie sich 
nach der Eingabe der tatsachlichen Spielergebnisse umfang- 
reiche Auswertungen, Gewinnberechnungen und Statistiken 
ausgeben lassen. Ein weiterer Pluspunkt dieses Program ms: 
Es beherrscht auch das osterreichische Toto-System. 

Kurz fur ganzlich Unbeleckte: Beim Toto muB man auf dem 
Tippschein eintragen, wie elf FuBballspiele gemaB eines wo- 
chentlichen Spielplans ausgehen. Der Totospieler kann zwi- 
schen drei Moglichkeiten wahlen und muB die entsprechen- 
den Tippzahlen ankreuzen: 

1 -Sieg des in den Spielpaarungen erstgenannten Vereins, 
- unentschiedenes Ergebnis (in Osterreich wird diese Si- 
tuation mit X gekennzeichnet), 

2 - Sieg des in den Spielpaarungen zweitgenannten Ver- 
eins. 

Diese Tips kann man nicht nur einmal fur jedes der elf 
Spiele abgeben, sondern bis zu zehnmal pro Spielschein. 
Natiirlich erhoht sich der Einsatz mit der Anzahl der Tipprei- 
hen. Wenn Sie alle moglichen Voraussagen erfassen wollten, 
muBten Sie 177147 Tippreihen ausfullen und die gleiche 
Summe in Mark an Einsatz bezahlen. Bei durchschnittlichen 
Gewinnquoten von ca. 30000 Mark in der hochsten Gewinn- 
klasse (elf Richtige) ein schlechtes Geschaft. 

Das Programm »Toto« ist so angelegt, daB der Spieler sie- 
ben Tippscheine mit je zehn Tips abgibt. Der Ausgang jedes 
Spiels wird pro Runde (jede Woche eine Runde) 70mal vor- 
ausgesagt. Diese Werte konnen jederzeit geandert werden. 

Die genannten 70 Tips sind vollig verschieden. Wie jedes 
Mai getippt wird, berechnet »Toto« nach einem im Programm 
installierten System. Dazu einige Begriffserlauterungen: 

Die Voraussage der elf Spielresultate nennt man »Tip«. Auf 
dem Tippschein, den es kostenlos in den Lotto-/Totoan- 
nahmestellen gibt, haben nebeneinander zehn Tips Platz 
(Tippspalten oder Tippkolonnen). In diesen Spalten sind un- 
tereinander zeilenweise die elf Spiele angeordnet. Durch die- 
ses System wird der Tippschein waagerecht und senkrecht in 
11 x 10 = 110 Tippfelder unterteilt. In einem Tippfeld wird der 
Ausgang eines Spieles vorausgesagt. Das Tippfeld besteht 
wiederum aus drei Kastchen, die nebeneinander jeweils die 
Ziffern »1«, »0« und »2« enthalten. 

Der Spieler muB nicht die vom Programm vorgesehenen 
7700 Tips (110 x 70) einzeln eingeben, sondern lediglich vier 
Bankentips und sieben Wahrscheinlichkeitswerte. Aus die- 
sen elf Eingaben berechnet das Programm alle Tips. 

Bei dem System, nach dem das Programm vorgeht, wird 
angenommen, daB Sie von vier der elf Spiele ganz sicher wis- 
sen, wie diese ausgehen. Das sind die »Bankentips«. 



Angenommen, Sie glauben folgendes genau zu wissen: 

- Spiel 3 wird ein Heimsieg (1), 

- Spiel 5 geht unentschieden aus (0, bzw. X), 

- Spiel 7 endet mit einem Sieg der Gastmannschaft (2), 

- Spiel 8 wird ebenfalls unentschieden enden (0, bzw. X). 
Nachdem Sie sich derart festgelegt haben, geben Sie dem 

Programm folgende Daten vor: 

Spiel 3: Bankentip 1 Spiel 7: Bankentip 2 

Spiel 5: Bankentip Spiel 8: Bankentip 

Beim Ausfullen der Tippscheine wird das Programm fur 
diese vier Spiele die vereinbarten Bankentips ausdrucken. 

Es bleiben sieben Spiele iibrig, uber deren Ausgang Sie 
sich nicht sicher sind. Trotzdem haben Sie sich als »Fu6ball- 
experte« Gedanken uber den Ausgang der restlichen Spiele 
gemacht. Bei Spiel 1 ist z.B. ein »Unentschieden« relativ un- 
wahrscheinlich. Bei Spiel 2 sieht es anders aus: Hochstwahr- 
scheinlich geht dieses Spiel unentschieden aus. Ein Sieg der 
Heimmannschaft konnte noch im Bereich des Moglichen lie- 
gen. Sehr unwahrscheinlich ist, daB die Gaste gewinnen. Aus 
diesen »Wahrscheinlichkeiten« ergeben sich folgende Kombi- 
nationstips: 

Die drei Moglichkeiten werden mit den Buchstaben »A« 
(am wahrscheinlichsten), »B« (weniger wahrscheinlich) und 
»C« (unwahrscheinlich) gekennzeichnet. Pro Spiel darf jeder 
Buchstabe nur einmal vorkommen. Die drei Buchstaben wer- 
den in der Reihenfolge Tip 1, Tip 2, Tip bzw. X hintereinan- 
dergeschrieben. 

Dadurch ergeben sich folgende sechs Moglichkeiten: 
ABC, ACB, BAC, BCA, CAB und CBA. Wenn es gleicherma- 
Ben wahrscheinlich ist, daB eine der beiden Mannschaften 
gewinnt (welche, ist egal), und weniger wahrscheinlich, daB 
das Spiel unentschieden endet, muBten Sie konsequenter- 
weise »AAB« oder »AAC« eingeben. Leider ist jeder Buchsta- 
be nur einmal erlaubt. Sie mussen einen der beiden mit »A« 
bezeichneten Tips (am besten den Tip 2) »abwerten« und z.B. 
»ABC« schreiben. 

Geben Sie dem Programm fur die restlichen sieben Spiele 
(bei den anderen vier werden Ihre Bankentips eingetragen) 
die genannten Wahrscheinlichkeitswerte in Form der drei 
Buchstaben, richtig geordnet, vor. Beim spateren Ausfullen 
des Spielscheins setzt das Programm die Tips mit der hoch- 
sten Wahrscheinlichkeit (A) haufiger als die B-Tips ein, ab 
und zu auch die Moglichkeiten mit dergeringsten Realitat (C). 

Zu welcher Gelegenheit bei den Kombinationstips die 
Buchstaben A, B oder C eingesetzt werden, ist im "System- 
block" festgelegt. Dieser ist im Programm test gespeichert 
und so definiert, daB die Gewinnchance beim Toto optimal ist. 
Dieser Systemblock (fur jeden der sieben Tippscheine gibt es 
einen Block aus 10x7 Buchstaben vorhanden) enthalt z.B 
ein »A«, wenn an der entsprechenden Stelle im Tippschein 
der wahrscheinlichste Tip angekreuzt werden soil. 
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Laden Sie das Hauptprogramm mit dem Befehl 
LOAD "T0T0",8 
und starten Sie es mit RUN. 

Die Maschinenroutine »TOTQCODE« wird automatisch 
nachgeladen. Sie enthalt Ein- und Ausgaberoutinen, die das 
Programm anwenderfreundlich gestalten. 

Nach dem Start erscheint das Titelbild. 1st das Programm 
initialisiert, mussen Sie das aktuelle Datum eingeben. Geben 
Sie, durch < RETURN > getrennt, Tag, Monat und die letzte 
Stelle der Jahreszahl an. Monat und Kalendertag mussen 
zweistellig eingegeben werden. Dann erscheint das Haupt- 
menu (Bild 1). Bevor dessen einzelne Funktionen erlautert 
werden, mussen Sie einige Eigenheiten des Programmes 
besser kennenlernen. 

Der Bildschirmaufbau gliedert sich in drei Bereiche. In den 
untersten Bildschirmzeilen zeigt das Programm an, welche 
Eingaben es erwartet und welche Tasten Sie driicken konnen. 
In der Mitte befindet sich der Kommandobereich. Damit kom- 
munizieren Sie mit »Toto«. In der Titelzeile sehen Sie neben 
dem Programmnamen und der Versionsnummer folgende 
Angaben: 

- welches Land (A = Osterreich, D = Deutschland), 

- Copyright-Vermerk, 

- das eingegebene Datum, 

- den Namen der aktuellen Hauptfunktion, 

- die Anzahl der freien Bytes im Speicher. 

Die meisten Ergebnisse konnen auf dem Bildschirm und 
auf dem Drucker ausgegeben werden. Bei umfangreicheren 
Tabellen, die den Rahmen der Bildschirmmaske sprengen 
wurden, ist die Ausgabe nur auf dem Drucker moglich. Die 
Druckroutine wurde fur den Commodore MPS 803 geschrie- 
ben. Der Betrieb mit anderen Druckern ist problemlos mog- 
lich, sofern diese seriell mit dem Computer verbunden sind. 
Ausnahme: Ausfullen des Tippscheines. 

Das Programm fangt Bedienungsfehler mit einer entspre- 
chenden Meldung ab. Haben Sie sich dennoch vertippt Oder 
eine unbeabsichtigte Funktion angewahlt, konnen Sie an je- 
der Stelle im Programm eine »Escape«-Funktion verwenden: 
die Eingabe des Stemchens. Damit springt das Programm ei- 
nen logischen Schritt zuriick. Sie konnen die letzte Eingabe 
wiederholen oder in das Menu zuruckkehren. 

Bei einigen Funktionen haben Sie beispielsweise die Wahl, 
ob die Ausgabe auf dem Bildschirm oder Drucker erfolgen 
soil. Betatigen Sie die Taste < B> fur die Bildschirmausgabe 
oder < D > , urn zu drucken. Auch hier konnen Sie mit der Ta- 
ste <*> abbrechen. 

Funktionen des Hauptmenus 



In den Menus wahlen Sie die gewunschte Program mfunktion 
durch Druck auf die entsprechende Zifferntaste. Die Taste 
< 9> fuhrt aus den Untermeniis ins Hauptmenii zuriick. Dort 
wird bei »Programmende« ein Reset ausgefiihrt. 

»Toto« arbeitet mit einer verbesserten INPUT-Routine. Ein- 
gaben, die langer als ein Zeichen sind, mussen Sie mit 
< RETURN > bestatigen. Ausnahme: Eingabe der Wahr- 
scheinlichkeitswerte ABC usw. Hier genugen die ersten bei- 
den Zeichen z.B. »AB«, »AC« usw. Der Computer erganzt den 
dritten Buchstaben. Bei alien Eingaben dieser Art sind die 
Cursortasten auBer Betrieb. Korrekturen erledigt wie gewohnt 
die Taste <DEL>. 

Diskettenfehler werden erkannt. »Toto« zeigt die Fehlernum- 
mer, den Text, Track und Sektor an. Drucken Sie die < 1 > , 
urn die Funktion noch einmal auszufuhren. Mit den Tasten 
<9> oder <*> brechen Sie ab. 

Zu jeder Ziehungsrunde (52 Runden pro Kalenderjahr) gibt 
es zwei verschiedene Datentypen: die eingebenen Tips 
(Banken- und Kombinationstips), aus denen das Programm 



die Kreuze auf dem Schein berechnet, und die »echten« Er- 
gebnisse. Beide Datentypen werden fur jede Runde in einer 
gemeinsamen Datei auf Diskette gespeichert. Die Datei be- 
notigt einen Block auf Diskette. Der Name lautet z.B. »TOTO- 
DATA 01/90«. Pro Diskette durfen maximal 144 Dateien ge- 
speichert sein, dies entspricht ca. zwei Jahren inkl. Hauptpro- 
gramm auf einer Arbeitsdiskette. 

Die vier ersten Funktionen sind im Hauptmenu in der Rei- 
henfolge gelistet, in der man sie fur eine bestimmte Spielrun- 
de aufruft. 

1 - TIPS EINGEBEN 

Mit dieser Funktion werden die Banken- und Kombina- 
tionstips fur eine Ziehungsrunde erzeugt. Das Programm 
merkt automatisch, wenn sich auf der Diskette bereits eine 
Datei dieser Ziehungsrunde befindet. Die alten Daten lassen 
sich auch uberschreiben. Dabei werden die elf Spielergeb- 
nisse dieser Runde vollig geloscht. 

Geben Sie die Runde ein, die Sie bearbeiten mdchten. 
Zahlen mussen, falls notig, mit fuhrenden Nullen eingetippt 
(nicht »1«, sondern »01«) und mit < RETURN > bestatigt wer- 
den. Jetzt sind Ihre vier Bankentips anzugeben. In welcher 
Reihenfolge Sie das tun, spielt keine Rolle. Allerdings darf 
fur kein Spiel mehr als ein Bankentip abgegeben werden. Zu- 
erst wird die Spielnummer (1 bis 11) festgelegt, danach 
< RETURN >, anschlieBend der Bankentip (1, 2 oder X fur 
Unentschieden). Achtung: nicht < RETURN > drucken! Ma- 
chen Sie dies bei alien vier Bankentips. 

Jetzt kommen die Kombinationstips an die Reihe. Der C64 
listet alle elf Spiele und zeigt die Tips. Fur die restlichen sie- 
ben Spiele geben Sie nun als Buchstaben die Wahrschein- 
lichkeitswerte ein. Die ersten beiden Buchstaben genugen 
(z.B. »AB« statt »ABC«). Der dritte, fehlende Buchstabe wird, 
wie schon erwahnt, automatisch erganzt. Sind die elf Spiele 
definiert, fragt das Programm, ob alle Eingaben richtig sind. 
Antworten Sie mit <N>, konnen Sie Ihre Eingaben wieder- 
holen. Ansonsten werden die Daten nach einer Sicherheits- 
abfrage auf Diskette gespeichert. Danach befinden Sie sich 
wieder im Hauptmenu.^k 

2 - TIPPSCHEIN AUSFULLEN 

Hier konnen Sie die Nummer der Ziehungsrunde eintip- 
pen. Bevor Sie den Spielschein ausfullen, mussen Sie mit der 
Hauptmenufunktion 1 die Tips fur diese Runde eingegeben 
haben. LieB sich die Datei einwandfrei laden, werden Sie ge- 
fragt, ob die Auswertung automatisch erfolgen soil (ohne Un- 
terbrechung, Taste < 1 >). Sie konnen jedoch auch die »Zwi- 
schenergebnisse« abrufen und nach einem Tastendruck wei- 
termachen (Taste <2>). Ist dies erledigt, wertet der Compu- 
ter die Tips aus und berechnet, an welchen Stellen auf dem 
Tippschein die Kreuze erscheinen sollen. Die Tips werden 
gereiht und sortiert. Dies kann je nach Anzahl der Spielschei- 
ne etwas Zeit in Anspruch nehmen. AnschlieBend sehen Sie 
ein Untermenii mit vier Funktionen: 
1 - Tippreihen als Zahlenfolgen 

In dieser Funktion wird fur jedes der elf Spiele in den zehn 
Tippkolonnen auf jedem der gewahlten Spielscheine ange- 
geben, welches Kastchen (1, 2 oder X) angekreuzt werden 
soil. Wahlen Sie, bis zu welchem Schein die Ausgabe erfol- 
gen soil. Wenn fur alle Scheine, geben Sie als Startschein »1« 
und als Endschein »7« ein. Wollen Sie nur einen Schein se- 
hen, mussen Start- und Endnummer identisch sein. Wahlen 
Sie nun das Ausgabegerat (Bildschirm oder Drucker). 

Es erscheinen jetzt so viele Tabellen, wie Sie als Anzahl der 
Tippscheine angegeben haben. In den Tabellen sind senk- 
recht die elf Spiele und waagrecht die zehn Tippreihen ange- 
ordnet. Links stehen die Spielnummern (1 bis 11) und der Tip 
zu diesem Spiel (B-1 bedeutet z.B. Bankentip: 1). 

Bei alien Ausgaben erscheint zusatzlich das Datum, die 
Nummer des Tippscheins und die Spielrunde. 
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FUSSBALLTOTO/AUSWERTUNG U1L 
2Q.07.9B EINGABE ERGEBNIS 



NH-25839e 
F: 1O09G 



BITTE SPIEL ERGEBNISSE EINGEBEN 
RUNDE 42/90 

J IEL NR. 1: 1 SPIEL NR. 2: 

>IEL NR. 3: 1 SPIEL NR . 4: 

»IEL NR. 5: X SPIEL NR . 6: 

•IEL NR. 7: 1 SPIEL NR . 8: 

*IEL NR. 9: 1 SPIEL NR . 18: 



SPIEL NR. i 

SPIEL NR. 3 

SPIEL NR. 5 

SPIEL NR. 7 

SPIEL NR. 9 

SPIEL NR. 11 



EINGABE OK ? <J/N> 



BITTE TASTE DRUECKEN 
OO - ABBRUCH 



Bild 2. Eingabemaske fur die Spielergebnisse 

2 - Tippscheine ausfiillen 

Da hier die relativ kleinen Kastchen des Tippscheins genau 
getroffen werden miissen, ist diese Funktion nur fur Drucker 
vom Typ MPS 803 geeignet. Schon geringffigige Differenzen 
im Zeilen- (6 Zeilen pro Zoll) und Buchstabenabstand (6 Zei- 
chen pro Zoll) wirken sich fatal aus. Besitzer anderer Drucker 
miissen die Untermeniifunktion <3> wahlen. 

Legen Sie, wenn Sie vom Computer dazu aufgefordert wer- 
den, die Tippscheine nacheinander in den Drucker ein. An 
der Papiereinfuhrung befindet sich eine kleine Markierung 
(rechter Blattrand), hier sollte der rechte Formularrand zu lie- 
gen kommen. Dann spannen Sie das Papier fest und drehen 
es von Hand so weit, bis es an der durchsichtigen Papier- 
abriBkante erscheint. Jetzt losen Sie die Papierfriktion und ju- 
stieren den Tippschein, so daB er exakt waagerecht im 
Drucker liegt. Fixieren Sie diesen erneut und drehen ihn zu- 
ruck, bis die Formularoberkante genau iiber der braunen 
Druckkopfoberkante liegt. Der Drucker sollte zu diesem Zeit- 
punkt eingeschaltet sein. Drehen Sie das Formular vor, daB 
die Formularoberkante etwa 1,5 mm iiber der Druckkopfober- 
kante steht. Mit einer beliebigen Taste konnen Sie den Druck- 
vorgang starten. 

Arbeiten Sie beim Einlegen des Scheins sorgfaltig, damit 
er von den Auswertungscomputem der Lottogesellschaften 
korrekt gelesen werden kann. Erkundigen Sie sich, ob der 
ausgefiillte Schein den Anforderungen entspricht. 

3 - Tippschein-Vorlagen 

Dieser Meniipunkt eignet sich fiir Programmanwender, die 
keinen MPS 803 besitzen und fiir alle, denen das automati- 
sche Ausfiillen der Scheine durch den Drucker zu unsicher 
ist. Nach Eingabe der Scheinnummern legen Sie ein weiBes 
Blatt Papier in den Drucker. Auf dieses wird eine Schablone 
gedruckt, die genau wiedergibt, wo die Kreuze zu setzen 
sind. Diese miissen Sie auf den Tippschein ubertragen. 

3 - SPIELERGEBNISSE EINGEBEN 

Nachdem die FuBballspiele stattgefunden haben, benut- 
zen Sie die dritte Hauptmeniifunktion, urn die Spielergebnis- 
se einzugeben (Bild 2). 

Zunachst muB die Runde angegeben werden. Haben Sie 
bereits Spielergebnisse zu dieser Runde eingetragen, kon- 
nen Sie wahlen zwischen: 

- Abbruch (<9>), 

- alte Ergebnisse zeigen (<2>), 

- alte Ergebnisse uberschreiben (<1 >). 

Damit lassen sich Korrekturen vornehmen, wenn Sie sich 
vertippt und die Daten schon auf Diskette gespeichert haben. 

Geben Sie fiir jedes der elf Spiele nacheinander ein, wie 
gespielt wurde: 

- < 1 > fur einen Heimsieg, 

- <2> fiir einen Sieg der Gastemannschaft, 

- <X> fiir ein »Unentschieden«. 

Nach einer Sicherheitsabfrage werden die Ergebnisse auf 
Diskette gespeichert. 

4 - TIPS AUSWERTEN 

Dies ist die umfangreichste Programmfunktion. Geben Sie 
die auszuwertende Runde ein. Voraussetzung ist, daB fiir die- 



LOTTO/TOTO 



se Runde mit den Hauptmeniifunktionen 1 und 3 die Tips und 
Ergebnisse bereits im Computer sind. 

Danach erscheint ein Untermenii mit sieben Auswahlmog- 
lichkeiten: 

1 - Tippreihen als Zahlenfolgen 

Dieser Meniipunkt ist vergleichbar mit dem der Funktion 
»Tippschein ausfullen«. Allerdings gibt das Programm hier zu- 
satzlich am rechten Rand der Tabelle das Spielergebnis und 
unten die Trefferanzahl in jeder der zehn Tippkolonnen aus. 
Fiir einen Gewinn brauchen Sie mindestens neun Richtige. 

2 - Trefferzahlen-Tabelle 

Weil schlicht zu groB, kann diese Tabelle nur auf dem 
Drucker ausgegeben werden. Sie belegt fur jeden Tipp- 
schein, wie oft Sie welche Anzahl von Treffern (11, 10, 9 usw.) 
in den zehn Tippkolonnen erreicht haben. Die Gesamtzahl 
wird ebenso berechnet. Sie muB immer »70« (Anzahl Scheine 
mal Anzahl Tippkolonnen) ergeben. 

3 - Ubersicht Gesamttreffer 

Diese Funktion eignet sich fiir Bildschirm und Drucker. 
Nach deren Aufruf miissen Sie das Ausgabegerat bestim- 
men. Der Computer zeigt Ihnen an, wie oft Sie auf alien aus- 
gefiillten Tippscheinen die Gewinnklassen 1 bis 3 erreicht ha- 
ben. Darunter werden die Gesamttreffer-Zahlen angezeigt. 

4 - Gewinnklassen 

Fiir die ausgewahlten Tippscheine wird dokumentiert, wie 
oft auf dem Schein die Gewinnklassen 1 bis 3 erreicht wur- 
den. Betrachten Sie das nur auf dem Bildschirm, muB nach 
jedem Schein die Taste < * > (Abbruch) gedriickt werden. 

5 - Ausgabe der Gewinnsummen 

Hier wird Ihnen vorgerechnet, wie hoch konkret Ihr Verlust 
oder Gewinn ist. Geben Sie ein, welche Gewinnquote der Ge- 
winner von 11, 10 und 9 Richtigen (Gewinnklasse I, II und III) 
erhalt, zusatzlich die Hohe des Einsatzes pro Schein (bei 
zehn Tippkolonnen ist dieser Betrag 10 Mark pro Schein). Un- 
ter Umstanden muB eine Bearbeitungsgebiihr addiert wer- 
den. Bitte geben Sie ganzzahlige Betrage ohne Kommas ein. 
Nach der Wahl des Ausgabegerats gibt der C 64 zunachst die 
Gewinne der sieben Tippscheine aus. Am Ende wird die Ge- 
samtsumme angezeigt. Davon zieht der Computer den Wett- 
einsatz ab und zeigt Ihnen den GesamtgewinnA/erlust. 

6 - Statistik 

Fiir Zahlenfreunde wurde eine Statistik-Funktion einge- 
baut. Diese Statistik kann lediglich auf dem Drucker ausgege- 
ben werden. Der Ausdruck startet unmittelbar. 

Die Statistik umfaBt drei »Disziplinen«: 

- Einzelqualitat der sieben Scheine: Hier berechnet das Pro- 
gramm, wie viele Treffer bei den Scheinen auftraten und be- 
rechnet die prozentuale Erfolgsquote. Diese bezieht sich auf 
den Maximalwert von 11 Treffern pro Schein. 

- Gesamtauswertung der Tippkolonnen: Diese Tabelle ent- 
spricht dem Ausdruck der Programmfunktion 4.3 (Ubersicht 
Gesamttreffer), allerdings in veranderter Form und mit der 
Anzeige der prozentualen Verteilung. Diese Tabelle ist auf- 
schluBreich, wenn Sie priifen wollen, wie knapp Sie an einem 
Gewinn »vorbeigerutscht« sind. 

- Qualitat der eingegebenen Tips: Sehr wichtig! Hier werden 
die Tips, die Sie dem Programm im ersten Hauptmenupunkt 
eingegeben haben, bewertet und mit den tatsachlichen Spiel- 
ausgangen (Hauptmenupunkt 3) verglichen. Sie finden 
rechts drei Prozentwerte: 

- 100 Prozent, wenn ein Bankentip richtig war oder bei einem 
Kombinationstip (Tendenz-Tip) mit der hochsten Wahrschein- 
lichkeit gerechnet wurde, 

- 50 Prozent, wenn bei einem Tendenz-Tip das tatsachliche 
Ergebnis als das zweitwahrscheinlichste definiert wurde, 

- Prozent, wenn Sie bei einem Tendenz-Tip danebenlagen. 
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■ Eine umfangreiche 
Zusammenstellung der brand- 
heiBesten Tips & Tricks 
prasentieren wir Ihnen im 
Sonderheft 57. 



■ Sprites, Hires und Textbildschirme 
lassen sich mit dem Grafik-Search- 
System archivieren - ein Hardware- 
Zusatz, der keine Wunsche offenlaBt. 

■ Offnen Sie Ihrem C 64 das Tor zur 
AuBenwelt. Einfache Bastelanleitungen 
erschlieBen Ihnen enorm viele 
Anwendungen 

■ Entlocken Sie dem Sound-Chip auf 
einfachste Art die heiBesten Sounds - 
»mit Sound Machine« 

■ Mit unseren Floppy-Tricks wird die 
Bedienung der Diskettenstation nicht nur 
komfortabler, es lassen sich sogar 
zerstorte Directories retten. 

■ Staunen Sie, mit welch geringem 
Aufwand Ihre Bildschirmausgaben 
wesentlich professioneller werden. 

■ Auch Profiprogrammierer kommen 
nicht zu kurz mit den Tools: Trace, Auto, 
Renumber, Reset retour usw. 




Das Sonderheft 57 f inden Sie 

ab 31. a 1990 
bei Ihrem Zeitschriftenhandler 



5 - SERVICE 

Hier passen Sie das Programm Ihren Vorstellungen an. 
Achtung: Wenn Sie Anderungen vornehmen, wirken sich 
diese nur auf den weiteren Programmablauf aus, diese wer- 
den nicht auf Diskette gespeichert. Wenn Sie das Programm 
das nachste Mai laden und starten, werden wieder die Vorein- 
stellungen ubemommen! 

Das Menu bietet folgende Funktionen: 

1 - Anzahl Tippscheine 

Damit stellen Sie ein, wie viele Tippscheine das Programm 
bearbeiten soil. Wahlen Sie einen Wert zwischen »1« und »8«. 
Die Voreinstellung lautet »7«. 

2 - Anzahl Tippkolonnen 

Auch die Anzahl der Tippkolonnen auf einem Schein (Vor- 
einstellung) kann zwischen »1« bis »10« frei gewahlt werden, 
z.B. wenn Sie den Schein nicht vollstandig ausfullen. 

3 - Anzahl der Spiele 

Diesen Wert (von »1« bis »12«) sollten Sie bei der Voreinstel- 
lung (11) lassen. Ihr Schein wird ungultig, wenn Sie in einer 
Tippkolonne nicht alle elf Spiele tippen. 

4 - Sekundaradresse Drucker 

Sollte Ihr Drucker Schwierigkeiten bereiten, mit dem Pro- 
gramm zusammenzuarbeiten, kann dies an der Sekundar- 
adresse liegen. Der Minimalwert ist »0« und darf den Hochst- 
wert »255« nicht iiberschreiten. Die Voreinstellung »0« eignet 
sich fur die meisten Drucker, da das Programm normalen 
ASCII-Code ausgibt. Die Gerateadresse »4« bleibt konstant. 

5 - Fixe Systemblocke ausgeben 

Geben Sie ein, bis zu welchem Schein Sie den System- 
block einsehen wollen. Es gibt die Ausgabe in der Ziffern- und 



Buchstabenschreibweise: 

- = C: unwahrscheinlich, 

- 1 = A: am wahrscheinlichsten, 

- 2 = B: weniger wahrscheinlich. 

Die Ausgabe der Blocke kann auf dem Drucker Oder am 
Bildschirm erfolgen. Waagerecht sind die zehn Tippkolonnen 
zu sehen, senkrecht die sieben Tendenz-Tips. In der Buchsta- 
benschreibweise bemerken Sie das haufige Auftreten des 
»A«, denn das Programm verwendet zumeist diese Tips. 

6 - Moduswahl 

Mit dieser Funktion konnen Sie das Programm auf osterrei- 
chische Verhaltnisse umschalten: 

- Wahrung Schilling statt Mark, 

- 12 statt 11 Spiele, 

- Tipanordnung auf dem Spielschein »120« statt »102«, 

- anderer Einsatz (60 Schilling). 

Den aktuellen Modus erkennen Sie open am Bildschirm 
hinter der Versionsnummer: »A« fur Osterreich, »D« fur 
Deutschland. 

Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg mit diesem Auswertungs- 
programm zum FuBball-Toto. (Nikolaus Heusler/bl) 



Kurzinfo: Toto 



Programmart: Totozahlen-Auswertung 

Laden: LOAD "TOTO", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur, menugesteuert 

Besonderheiten: Tippscheine ausfullen mit dem MPS 803. Macht 

Vorschlage fiir Systemtips. 

Benotigte Blocks: 83 Blocks 

Programmautor: Nikolaus Heusler 
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UPGRADE: 
Aus all mack neu 



Denken Sie doch einmal scharf 
nach: Verstaubt bei Ihnen zu 
Hause eine Diskette? Wahr- 
scheinlich mehr als eine. 1st dar- 
unter auch eine von Commodore? 
Zufallig mit dem Aufkleber 
»GEOS«? Hervorragend. Diese 
Diskette ist namlich mehr wert, als 
Sie bislang gedacht haben: 
immerhin 40 Mark. Vierzig Mark, 
die Sie vielleicht schon wegwerfen 
wollten. 

Ein tolles Angebot. 

Wir haben ein exklusives Angebot. 
Sie uberlassen uns die alte 
GEOS-Diskette. Wir geben Ihnen 
das Beste und Neueste, was wir 
anzubieten haben: GEOS 2.0, 
die neue Dimension. Sie haben 
sicher schon davon gehort. An- 
sonsten lesen Sie doch an ande- 
rer Stelle in diesem Heft nach, 
warum GEOS 2.0 so einzigartig 
ist: weil es neue LeistungsmaG- 
stabe setzt, aber ganz einfach zu 
bedienen ist. 
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Fur andere Leute hat dies seinen 
Preis. Aber nicht fur Sie. Sie haben 
schon ein GEOS; das soil sich jetzt 
auszahlen. Sie sparen 40 Mark 
und bekommen trotzdem diesel- 
ben Produkte, komplett mit Ver- 
packung und Handbuch. Vier 



neue Programmdisketten, rand- 
voll mit Software. Und was Sie 

bisher mit GEOS realisiert haben, 
Ial3t sich problemlos weiterver- 
wenden. 

Nehmen Sie also Ihre alte GEOS- 
Diskette. Die Version spielt keine 
Rolle: GEOS 1.2, 1.3 Oder 128, 
das ist unerheblich. Von Commo- 
dore oder nicht, danach fragt 
niemand. Nicht einmal das Hand- 
buch brauchen wir - behalten Sie 
es. Es kommt uns wirklich nur auf 
die Diskette mit dem Original-Auf- 
kleber an. Fullen Sie dann den 
Upgrade-Coupon aus. Schreiben 
Sie einen Verrechnungsscheck 
uber 49 DM fur GEOS 64 2.0 
Oder 79 DM fur GEOS 128 2.0. 
Das war's schon. Schicken Sie 
uns jetzt Diskette, Coupon und 
Scheck. Sie bekommen dann 
GEOS 2.0. Jeder will es haben - 
Sie bekommen es zum Sonder- 
preis. Nehmen Sie diese Gele- 
genheit wahr, am besten gleich. 
Ein Tip zum Weitersagen! 



Softworks 

Berkeley Softworks - 
Kluge Kopfe setzen 
auf GEOS 2.0. 



UPGRADE-COUPON 

Bitte senden Sie mir 

□ das Update auf GEOS 2.0 fur den C64 fur DM 49,- 

□ das Update auf GEOS 2.0 fur den C128 fur DM 79. 

□ weiteres Informationsmaterial uber GEOS 2.0 

□ Originaldisketteliegtbei 

□ Verrechnungsscheck liegt bei 

□ Oberweisung erfolgt per Zahlkarte nur auf Postgiro-Kto. 14199-803 
PA Munchen 

Bitte ausschneiden und schicken an: Markt&Technik Verlag AG 
Software-Verlag. Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen 
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ACTION 

Das Schwert Skar 

Skar verleiht seinem Trager 
elementare Krafte. Es macht 
ihn unbesiegbar und 
unsterblich. Aber es ist gut 
versteckt! Wer es finden will, 
muB den Gefahren eines 
langen Weges trotzen. 
Bestell-Nr. 38784 

Die Flucht der Sumpfgeister 

Als die Menschen begannen, 
die Sumpfe trocken zu legen, 
haben die Sumpfgeister mit 
dem einzigen vorhandenen 
magischen Staubsauger die 
1 Flucht zu einem weit 
entfernten Planeten ergriffen. 
Ein Sumpfgeist hat jedoch 
die Abreise verschlaten... 
Bestell-Nr. 38785 

POWER-GAMES 
erhalten Sie im 
guten Fachhandel 
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Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem 
Raumschiff unterwegs zu 
Friedensverhandlungen. Bei 
einer Reparatur wird die 
gesamte Mannschaft ent- 
flihrt... 
Bestell-Nr. 38765 

Dungeon 

»Dungeon« ist eine Variante 
des legendaren Spiele- 
klassikers »PacMan«. Die 
Spielfigur bewegt sich durch 
ein Labyrinth. Eingebaute 
Turen, Teleporter sowie 
diverse Hilfsmittel helfen 
Ihnen, Geistern und 
Monstern aus dem Weg zu 
gehen... 
Bestell-Nr. 38760 



Operation Feuersturm 

Sie sind »Mister James 
Bond« und haben 
48 Stunden Zeit, eine 
gestohlene Atombombe zu 
finden - falls nicht, wird sie 
abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. 
Leider stiehlt man seinen 
Computer und er sucht sich 
in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei 
muB er Hindernisse 
uberwinden... 
Bestell.-Nr. 38705 
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Nippon - 

das ultimative Rollenspiel 

fur C64/C128 

Toshiro begann, die zufallig 
entdeckten Schriftrollen zu 
lesen. Sie sahen abgegriffen 
und uralt aus... Vor Ihnen 
liegt ein Abenteuer, wie Sie 
es bisher nicht gekannt 
haben. 
Bestell-Nr. 38729 

' Unverbindliche 
Preisempfehlung. 
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Markt&Technik-Biicher und -Software erhalten Sie bei 

Ihrem Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften und 

in den Fachabteilungen der Warenhauser. 
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